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Con una planificación cuidadosa, el desarrollo de 
material de enseñanza asistida por ordenador 
(EAO), puede beneficiar sensiblemente a aquellos 
estudiantes que no responden usualmente a los mé¬ 
todos de enseñanza tradicionales. 

El diseño de material EAO, requiere nuevas estrate¬ 
gias que adapten las posibilidades de la tecnología 
del ordenador a las necesidades de aprendizaje re¬ 
flejadas en el currículum. 

Como en cualquier tema informático, pero con más 
énfasis por tratarse del piano educativo, el divorcio 
informática =£ improvisación, exige una seria plani¬ 
ficación. 


Con el advenimiento de ios ordena¬ 
dores personales ha habido un "boom" 
de desarrollo de cursos de enseñanza 
asistida por ordenador (EAO). Si bien 
es cierto que unos cuantos paquetes de 
programas , no demasiados, son útiles y 
efectivamente proporcionan la instruc¬ 
ción prometida, la mayoría no dejan 
de ser modestos intentos que no pasa¬ 
rían una mínima prueba de rendimien¬ 
to (12). 

Esto no es nada extraño ; desde el 
momento en que faita tradición en el 
tema f en nuestros educadores, incluso 
las técnicas audiovisuales f que en otros 
países están muy trabajadas y se usan 
como complementos fundamentales en 
las ciases de enseñanza primaria y me¬ 
dia f aquí son casi desconocidas e in¬ 
cluso mal enfocadas. Se podría justifi¬ 
car el hecho por la tradicional pobreza 
de material que la enseñanza ha venido 
padeciendo en España, pero eso no es 
razón suficiente para que no se apren¬ 
da de ios errores pasados y ante i a pro¬ 
bable invasión de fos ordenadores per¬ 


sonales , no pongamos el remedio perti¬ 
nente y sentemos las bases de lo que la 
enseñanza/aprendizaje puede llegar a 
ser ; con una planificación adecuada y 
con ef concurso de esa herramienta tan 
capaz e increíble como es el microor¬ 
denador. 

Este es un tema en el que fas casas 
comerciales parecen ser clarividentes y 
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aI que le están dando un auge inusita¬ 
do, pero que requiere f (más que cono¬ 
cimientos informáticos , que son nece¬ 
sarios r pero no imprescindibles), domi¬ 
nio de i a materia objeto del curso y/o 
lección. 

Eí peligro reai radica en educadores 
con insuficientes conocimientos de in¬ 
formática y/o pedagogía que intenten 
desarrollar sus lecciones por EAO y 
fallen, debido a omisiones en el meca¬ 
nismo de la programación o en no con¬ 
seguir todas fas prestaciones de que es 
capaz la EAO en cuanto a enseñanza 
individualizada f en aumentar ef rendi¬ 
miento de alumnos que no responden 
a los métodos tradicionales y sobre to¬ 
do en cuanto a fas interrelaciones con 
otras disciplinas; pues la verdadera 
esencia de la EAO es que se trata de 
un material vivo, que puede ser conti¬ 
nuamente corregido y renovado l 

Desde fuego la conjunción informá- 
tico-peda gogo-especiaíis tas sería ideal¬ 
mente deseable en una única persona f 
pero quizás también tenga su valor un 
equipo de personas que aporten sus 
conocimientos y construyan una EAO 



c. 
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Si reflexionamos en las fases esen¬ 
ciales de una mecanización señalaría¬ 
mos: 


1.— Determinación de objetivos a al¬ 
canzar. 

2- Análisis de las operaciones a rea¬ 
lizar. 

3. — lmpiementación del sistema. 

4, — Evaluación. 


Las dos primeras serían previas a la 
implantación del sistema o ampliación 
del ya existente, mientras que la cuarta 


que englobe las diferentes áreas del cu¬ 
rriculum „ 

En definitiva f falta un estudio serio 
de las capacidades de los ordenadores 
personales en el tema educativo y una 
evaluación meditada del interés de la 
BAO en las distintas áreas del currícu¬ 
lum. 

Con este fin vamos a analizar las 
pau tas necesarias para diseñar la estra¬ 
tegia a seguir en la EAO f dentro de fas 
cuales es imprescindible una planifica¬ 
ción precisa y adecuada. 


se realiza a posteriori y sirve como 
confirmación o rechazo de cualquiera 
de las anteriores* 

Mas detalladamente diríamos que 
hay una fase de concepción y análisis 
donde se fijan los objetivos y se sien¬ 
tan las bases del proceso y a la vez se 
estudia todo lo realtivo a la reorganiza¬ 
ción del sistema. Habida cuenta que 
la implantación de un sistema informá¬ 
tico no consiste en la adaptación de 
una tecnología a Sos hábitos y costum¬ 
bres anteriores, en casos es necesario 


PLANIFICACION 
INFORMATICA . 

El uso de la informática introduce 
una pauta que, siendo necesaria en 
cualquier actividad, sin embargo se ob¬ 
via con mucha asiduidad, incluso en las 
ocasiones que es imprescindible la 
exhaustiva consideración de todas las 
posibilidades y opciones y es, la elimi¬ 
nación de la improvisación. El éxito de 
un sistema informático o informatiza¬ 
do descansa en el análisis detallado del 
problema que permita eliminar todas 
las ambigüedades: la planificación. 


incluso, un replanteamiento de todo el 
sistema de tratamiento de la informa¬ 
ción. 

En esta fase es donde tiene lugar el 
llamado análisis previo o de oportuni¬ 
dad en el que se determinan: necesi¬ 
dad, oportunidad, plazos y medios del 


sistema para el tratamiento de la infor¬ 
mación. Et anáfisis funcional donde se 
concibe el sistema informático, con las 
funciones que debe cumplir, organiza¬ 
ción de entrada/salida, tareas y respon¬ 
sabilidades, en definitiva: resultados a 
alcanzar datos de entrada (soporte) y 
tratamiento a seguir (codificación, de¬ 
puración, etc.); y finalmente el anáfi¬ 
sis orgánico en que se definen tos pro¬ 
gramas, cadena de tratamientos y elec¬ 
ción de lenguaje* 


Tras la fase de concepción y análisis 
estamos en condiciones de esbozar un 
pliego de condiciones en que especifi¬ 
caríamos los requisitos a satisfacer por 
las casas comerciales. En este punto, 
sin embargo, ni los distintos autores ni 
Jas prácticas cotidianas están en pleno 
acuerdo (3, 4, 5). Los hay que aceptan 
un estudio de oportunidad y un análi¬ 
sis funcional como suficientes para 
determinar los requerimientos de equi¬ 
po. Nosotros, sin embargo, incluimos 
también el análisis orgánico por enten¬ 
der que tan solo establecida la estruc¬ 
tura de los programas, cadenas de tra¬ 
tamiento, tipo y tamaño de los fiche¬ 
ros requeridos y lenguaje apto para la 
aplicación, podemos construir un plie¬ 
go de condiciones capaz de eliminar 
"sorpresas" imprevistas. De todas for¬ 
mas, es claro que en el caso de adqui¬ 
rir software standard desarrollado por 
9a casa constructora, este ultimo análi¬ 
sis carecería de sentido, aunque no en¬ 
tramos en más detalles al respecto. 


En este momento, y exceptuando 
el último caso, entramos en la fase de 
programación y puesta a punto. La 
metodología a seguir incluye: determi- 
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nación de algoritmos, construcción de 
diagramas de flujo, codificación y jue¬ 
gos de ensayo. En definitiva, ímple- 
mentación de la programación que sa¬ 
tisfaga los requisitos, precisados en la 
concreción de ios objetivos a alcanzar, 
lo cual lleva consigo una documenta¬ 
ción interna y externa que permita 
acceder fácilmente a las distintas op¬ 
ciones, con la claridad suficiente pa¬ 
ra un uso adecuado. 

Finalmente llegamos a la fase de ex¬ 
plotación y mantenimiento en que se 
hace realidad y toma vida, el sistema 
de tratamiento de la información con¬ 
cebido. Y es aquí donde, tras un perío¬ 
do de adaptación en el que se funciona 
incluso en paralelo con el sistema ante¬ 
rior, se adquiere seguridad y confianza 
y se corrigen defectos subsánales, que 
por otra parte siempre están presentes 
en mayor o menor grado. 

Aquí es donde, sensible o insensi¬ 
blemente evaluamos al sistema, con¬ 
trastando resultados con anteriores y 


comprobando si los objetivos están o 
no satisfechos. De no estarlo, vuelta a 
empezar. 

En el caso educativo, ¿por qué ser 
distinto?. No ocultamos que la fijación 
de criterios para cumplir esta fase, ad¬ 
quiere una complejidad inusitada y ta 
valoración del cumplimiento o satisfac¬ 
ción es tema que entraña dificultades 
serias aunque no insalvables, y en cual¬ 
quier caso, ineludible. 

FASES EN LA 
PLANIFICACION 
DE LA EAO L 

Vamos a tratar de analizar los pun¬ 
tos a considerar para planificar una 
EAO, partiendo de la integración de 
una amplia gama de funciones interre¬ 
lacionadas, que la tarea educativa lleva 
consigo. Estas se configuran en una es¬ 
trategia única, con el fin de obviar los 
problemas originados por un módulo 
ineficaz de EAO (6). 


La estrategia comporta: 

a} Que el desarrollo de la EAO se 
conduzca desde el interior de la 
propia estructura educativa, em¬ 
pleando una herramienta muy po¬ 
derosa como es el ordenador. 

b} Que exista una organización eficien¬ 
te de las actividades. 

cí Que los módulos de EAO estén reía* 
donados con el programa de la dis¬ 
ciplina y no sean apéndices o com¬ 
plementos, interesantes, pero acce¬ 
sorios. 

d) Que la EAO no sea una tarea aisla¬ 
da, ni en su concepción, ni en su 
ímpfementación ni en su explota¬ 
ción. Profesionales diversos conflu¬ 
yen en torno a un proyecto de pri¬ 
mera magnitud: la mejora de! pro¬ 
ceso educativo. Todos deben parti¬ 
cipar y sacar conclusiones. Las ex¬ 
periencias aisladas o no progresan 
o dudosamente son significativas. 

Con esta óptica, examinaremos las 
fases a acometer: 

1. Determinación de objetivos a 
alcanzar. 

7.7. Posible papel de la EAO. 

Se trataría de ver la posibilidad de 
mejora de la enseñanza haciendo uso 
de la EAO, para lo que concretaría¬ 
mos: 



— Descripción de las actuales deficien¬ 
cias. 

— Identificar como mejorar el progra¬ 
ma existente mediante el uso de la 
EAO. 


La amenidad es un ingrediente de primera necesidad para cautivar ia atención. 


Examinando las defictendías actua¬ 
les y determinando que partes se enco¬ 
mendarían a la EAO para conseguir las 




mejoras necesarias, deduciremos la ne¬ 
cesidad o no de la EAO. 

1.2. identificación de /as necesidades 
de Ios estudiantes. 

— Necesidades y aptitudes de los usua¬ 
rios potenciales de la EAO, 

— Habilidades y experiencias previas 
en EAO de los estudiantes implica¬ 
dos* 

— Examen exhaustivo de sus preferen¬ 
cias en cuanto al estilo de aprendi¬ 
zaje, para incorporarlas, en la medi¬ 
da en que sea posible, en EAO. 

Estos datos nos ayudarán a desarro¬ 
llar la técnica mas efectiva de EAO pa¬ 
ra unos estudiantes concretos* 

1.3, Concreción de objetivos a 
alcanzar, 

— Fijar los conceptos más importantes 
que cada estudiante debe aprender 
en cada lección. 

— Determinar qué hábitos de compor¬ 
tamiento podrían influirse con el 
empleo de la EAO. 

— Examinar como se puede incremen¬ 
tar la motivación de los estudiantes 
con el uso de la EAO, 

— Identificación de los tópicos a desa¬ 
rrollar con EAO. 

2. Análisis de las operaciones a realizar. 

2. t Identificación de las tareas de 
aprendizaje . 

— Enumerar las tareas a realizar por 
cada uno de los estudiantes para al¬ 
canzar los objetivos fijados. 

— Describir las actividades de los estu¬ 
diantes que se llevarán a cabo con 
EAO. 

— Distinguir claramente entre las ta¬ 
reas adecuadas para emplear EAO y 
aquellas más aptas para otros me¬ 
dios de instrucción. 

2:2. Programas a realizar\ 

— Determinación del número de mó¬ 
dulos a implementar y contenido de 
los mismos. 





— Especificación de las categorías de 
los módulos: tutorial, ejercítación, 
simulación, pruebas objetivas. 

2.3 . Elección de lenguajes. 

— No todos los lenguajes son sufi¬ 
cientemente versátiles para adaptarse a 
cualquier estrategia y deberemos selec¬ 
cionar el mas apto para nuestros pro¬ 
pósitos. En cualquier caso un modo de 
operación interactivo es imprescindible 
y en general podemos afirmar que por 
el momento, los lenguajes de autor ti¬ 
po PILOT reúnen los requisitos exigi¬ 
dos por la EAO, mientras que para la 
ejercitación y simulación los lenguajes 
convencionales siguen siendo suficien¬ 
temente útiles (Véanse las referencias 
(7) y (S)). 

En este momento estamos en con¬ 
diciones de acudir al mercado para sa¬ 
tisfacer nuestros requisitos expresados 
en un pliego de condiciones adquirien¬ 
do el equipo mas apto para nuestras 
necesidades (9). 

3. Desarrollo de material EAO. 

Esta fase va encaminada a la prepa¬ 
ración del material EAO. Es el momen¬ 
to de concretar las lecciones en la pro¬ 
gramación de un ordenador. En este 
punto la estrategia debe contemplar 
los apartados siguientes: 

3, f. Estados de ios objetivos de 
aprendizaje. 

—■ ¿Cómo se espera que los estudian¬ 
tes evidencien los resultados del 


aprendizaje, cuando finalice el pe¬ 
ríodo de enseñanza?. 

— Identificación de los tipos de res¬ 
puesta que se aceptarán como prue¬ 
ba del éxito del aprendizaje. 

3.2. Diseño de medidas de evaluación r 

— Hay que señalar que la "filosofía" 
de la EAO condiciona el avance en 
la comprensión de los conceptos an¬ 
teriormente vertidos; de forma que 
la finalización de un módulo entra¬ 
ña, necesariamente, la adquisición 
de todos los conceptos. No obstan¬ 
te, una posición realista nos lleva a 
la realización de una prueba poste¬ 
rior para la comprobación de tal ex¬ 
tremo y la eventual modificación de 
los controles introducidos a lo largo 
del módulo de EAO, en función de 
los resultados obtenidos. 

— La medida de la calidad del aprendi¬ 
zaje debe hacerse en términos de ca¬ 
da objetivo y la superación de los 
mismos se basa en proporcionar la 
adecuada re-alimentación en cada 
caso. En ello reside el posible éxito 
de la EAO: en forma interactiva, in 
sttu y en el mismo momento en que 
surge la contestación errónea, se da 
la explicación del error y se propor¬ 
cionan caminos nuevos para superar 
el escollo, 

— Pero la evaluación no pertenece so¬ 
lamente a los estudiantes. Tanto o 
mas importante que ésta es la del 
profesor a través del material que 
ha construido. Para ello es impres¬ 
cindible la anotación del camino se¬ 
guido por los estudiantes y el tiem- 







po consumido, lo que nos revelará 
desde inadecuados léxicos hasta 
erróneos planteamientos de los tex¬ 
tos. 

3.3. Selección de estrategias de 
instrucción, 

— Las formas tutoría!, ejercitación y 
simulación, representan estrategias 
efectivas de la EAO, aunque en al¬ 
gunos casos, una combinación de 
los distintos tipos es más aconseja¬ 
ble, Se trata de confirmar la especi¬ 
ficación prevista en 2.2 y posibili¬ 
tar la interconexión entre ellas, en 
función de las respuestas. Con ello 
se puede conseguir una auténtica 
individualización del aprendizaje. 

3.4, Selección de materia/ comple¬ 
mentario, 

- El principal problema con que se 
enfrenta el binomio: enseñanza/ 


aprendizaje reside en la carencia 
de un modelo operativo que con¬ 
temple la actuación del cerebro 
humano en cuanto a la captación, 
almacenamiento y proceso de in¬ 
formación, con los datos que reci¬ 
be. Su falta hace necesaria la apela¬ 
ción a experiencias empíricas que 
configuran actitudes personales: 
"cada maestrillo tiene. , cuya 
justificación reside en éxitos con¬ 
cretos y limitados, aunque con el 
denominador común de la motiva¬ 
ción del sujeto del aprendizaje. 

Con esta perspectiva presente, es 
obvio que no hay ninguna seguridad 
a príori del éxito de la EAO por si 
sola, fde hecho el objetivo de este 
artículo es la reflexión necesaria pa¬ 
ra una planificación adecuada}, 
amén de que cualquier motivación 
externa puede ayudar, y en casos 
determinar, la superioridad de la 
EAO. Entre otras fuentes a conside- 
rar existen textos, películas, juegos 


de aprendizaje, etc. que deben revi¬ 
sarse cuidadosamente para comple¬ 
mentar adecuadamente las lecciones 
de EAO. 

3.5, Preparación de ias lecciones. 

— La forma de presentar las lecciones 
en la EAO es, en el fondo, la que 
debería ser habitual en las aulas mo¬ 
tivando suficientemente a los estu¬ 
diantes e incitándolos a la reflexión. 
A una postura crítica permanente 
y a formular sus propios módulos 
que íe permítan aprehender el com¬ 
portamiento de los sistemas y le su¬ 
gieran un ¿qué pasaría sí, , .?, ¿qué 
hubiera ocurrido si.. .?, ¡esto es 
por. . .! etc. La diferencia con la en¬ 
señanza tradicional estriba en la in¬ 
teracción activa e individual con el 
programa, frente a una postura más 
pasiva por las dificultades que en¬ 
traña la consecución de los tópicos 
señalados anteriormente. En cierto 
modo esto se debe a que el profesor 
que debe impartir enseñanzas a un 
coletivo, irremediablemente tiene 
que adoptar un tono promedio 
que en modo alguno asegura el éxi¬ 
to de su tarea para la totalidad del 
grupo. 

- La pretensión de individualización 
de la enseñanza/aprendizaje plantea 
un reto importante cuando se trata 
de elaborar un material de EAO vá¬ 
lido. Las explicaciones pertinentes 
ante las respuestas posibles, deben 
estar perfectamente establecidas. 
Esta es una de las razones por las 
que solo es concebible una EAO 
Jj viva", con un esquema de retroalL 
mentación que permita la consecu¬ 
ción de un material suficientemente 
versátil. Las lecciones de EAO nun¬ 
ca dejan de ser prototipos. 



Un material de EAO cuidadosamente planificado puede ser ampliamente beneficioso de 
otra forma. *. 






— Es trivial que el lenguaje a utilizar 
juega un papel decisivo, porque de¬ 
be permitir realizar todas las fun¬ 
ciones que precisamos, al tiempo 
que no debe plantear problemas in¬ 
formáticos importantes, habida 
cuenta que el productor ideal es el 
propio educador, 

4. Evaluación. 

Es la fase mas crítica. El mejor test 
de una lección de EAO es medir el 
efecto que su aplicación tiene sobre el 
redimiente de los estudiantes. 

4. 1. Estrategia de evaluación, 

— Debemos obtener respuesta a la pre¬ 
gunta ¿produce la lección de EAO 
los resultados deseados?. Cualquier 
estrategia para la evaluación inclui¬ 
rá repetidas medidas de aprendizaje 
conseguido, así como el impacto 
producido. 

— Hay dos grandes áreas a considerar. 
Por una parte los actítudinales y 
por otra los relativos al conocimien¬ 
to. En el primer grupo incluimos 
tanto el efecto sobre determinados 
hábitos, como el comportamiento 
ante el nuevo sistema, que al me¬ 
nos, careciendo de tradición supone 
un cambio de posición en contraste 
con la enseñanza tradicional, que 
va desde el horario hasta Sa forma 
de interactuar con el ordenador. En 
el segundo incluimos, la evaluación 
cuantitativa de la aprehensión de 
conocimientos. Obviamente es bas¬ 
tante más simple de aplicar este 
último aunque en otra ocasión 
abordaremos el primero que nos pa¬ 
rece mucho más importante. 



4.2 L Test prototipo. 

- En una primera aproximación debe¬ 
mos ensayar las lecciones de EAO 
con grupos pequeños que permitan 
detectar rápidamente los errores co¬ 
metidos en la preparación del mate¬ 
rial. 


- Un test relativo a conocimientos ad¬ 
adquiridos, y realizado con poste¬ 
rioridad, bien normal o iterativo, 
pondrá de manifiesto si los concep¬ 
tos vertidos han sido adquiridos o 
no. 

4,3 . Revisión y corrección de las 
lecciones . 


— El mejor test es la observación di¬ 
recta de una sesión en la que el 
grupo de estudiantes nos comenten 
sus impresiones sobre la lección de¬ 
sarrollada, en cuanto a, ambigüeda¬ 
des de los textos, respuestas mas 
controladas, errores de programa¬ 
ción. En cualquier caso, la memori¬ 
zación de los recorridos seguidos re¬ 
velará las inconsistencias que esta 
lección experimental pueda tener. 


— Basándose en las observaciones, co¬ 
mentarios y otros datos obtenidos a 
partir de los test, deberemos ajustar 
nuestras lecciones, eliminando los 
errores lógicos, de contenido, etc. 

— La clave reside en que los estudian¬ 
tes completen una unidad de EAO 
con éxito y fluidamente. Mientras 
tanto, se repetirá el ciclo. 
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4.4. Explotación, 

— Superada la fase anterior nos encon¬ 
tramos en condiciones de usar el 
material en forma generalizada. Co¬ 
mo ya hemos señalado anteriormen¬ 
te, el proceso no termina aquí. La 
evaluación continua es imprescindi¬ 
ble por lo que un reciclaje siempre 
es posible. 

- Sin duda alguna el desarrollo del 
material de EAO requiere tiempo, 
tiempo y devoción para asegurar el 
éxito, pero solamente el aumento 
del interés de los estudiantes y un 
aprendizaje mas fluido, sencillo, 
ameno, adecuado y cuantitativa¬ 
mente mas importante, justifican el 
intento. 


M.E. Candela y 
A. Requena. 





Los médicos, que 
ejerzan en ciudad o en 
hospitales, manejan 
cada d ía una gran 
cantidad de "datos". 
¿Cuál de ellos, al buscar 
la dirección de un 
enfermo, la referencia 
de una medicina o un 
lejano recuerdo a 
propósito de un 
diagnóstico poco 
frecuente, cuál de ellos 
no ha soñado con tener 
a su disposición un 
"ordenador"? Este se 
considera entonces bajo 
su aspecto mítico, capaz 
de todo, y sobre todo 
de localizar 
instantáneamente el 
dato que falta 
despiadadamente en 
este preciso momento. 

El desarrollo de la 
informática y la llegada 
de la informática 
personal han permitido, 
estos últimos años, dar 
a estos sueños un 
principio de realización. 
No se trata de hacer 
aquí' un informe 
exhaustivo sobre todas 
las posibilidades que los 
médicos ven abrirse 
gracias a la informática, 
sino solamente de 
plantear el problema. 


MEDICOS 

i consulten un OP! 


La utilización 

de un pequeño sistema personal 
para una profesión liberal. 


La informática personal propiamen¬ 
te dicha es demasiado reciente para ha¬ 
berse podido desarrollar en el campo 
médico como la informática tradicio¬ 
nal. (Véase recuadro). Que sepamos, 
no existe sistema comercializado que 
esté específicamente destinado al mé¬ 
dico (*}. No obstante ciertas aplicacio¬ 
nes podrían ser útiles y relativamente 
fáciles de utilizar. El material necesario 
consta de un micro-ordenador, con 
una memoria central de 16 a 48k octe¬ 
tos, equipado con una impresora, un 
teclado, un disquette y, eventualmen¬ 
te, con una pantalla de visualización, 
Provisto de este sistema cuyo precio 
actual es aproximadamente a partir de 
las 400.000 pesetas, el médico aficio¬ 
nado a la informática puede poner a 
punto varios tipos de programas. 

El primero, el más sencillo, le per¬ 
mitirá crear un fichero de sus pacien¬ 
tes ■, con su estado civil, dirección, fe¬ 
chas de consultas y algunos comenta¬ 
rios libres resumiendo el diagnóstico y 
la terapéutica. Un fichero de este tipo 
le permitirá al médico (o a su secreta^ 
ría) localizar rápidamente un expedien¬ 
te. Incluso puede pensarse en conser- 
var todo el expediente sobre disquet- 
tes, pero esto exige una concisión po¬ 
co común en él medio médico, o dis- 
quettes de mayor capacidad. . , 

En este caso concreto, el programa 
es muy sencillo: Sólo se trata de un 
cuestionario que aparece en pantalla y 
al que el usuario contesta por medio 

(*) Mencionemos, sin embargo, que varios 
ordenadores personales disponen de progra¬ 
mas para médicos , dentistas, etc. . , 


del teclado. Cada uno de los datos se 
valida pulsando la tecla "ENTER" o 
"RETU RN M lo que provoca la visuali¬ 
zaron en pantalla de la siguiente pre¬ 
gunta. 

El tamaño del fichero será bastante 
importante: Cada expediente consta 
de unos 250 caracteres, lo que limita 
la capacidad de un disquette standard 
de 250 K octetos a 1.000 expedientes 
aproximadamente. Claro que es preci¬ 
so prever un programa de búsqueda de 
expediente en e! fichero. El nombre y 
los apellidos de un paciente, entrados 
por el teclado, permiten buscar, en una 
tabla automáticamente actualizada, la 
localización sobre disco de un antiguo 
paciente cuyo expediente hay que en¬ 
contrar. Con tal que se consiga norma¬ 
lizar los distintos elementos de un ex¬ 
pediente, un sistema de este tipo faci¬ 
lita la localización de todos los expe¬ 
dientes que contengan un determinado 
elemento. Especialmente, es fácil loca¬ 
lizar todos los expedientes que se refie¬ 
ren a un mismo diagnóstico. ¡Siempre 
que unas anginas no se llamen infec- 
ción faríngea en algunos expedientes!. 

Otra aplicación inmediata del orde¬ 
nador personal pora el médico faculta¬ 
tivo es su contabilidad. Un programa 
al alcance de un principiante permite 
tener al día el libro contable. Por el te¬ 
clado el usuario entra a diario, los dis¬ 
tintos hechos médicos del día. Inme- 
dltamente, dispone de los totales por 
secciones, semanales y mensuales. De 
esta forma, el período de declaración 
de impuestos, aunque no menos dolo¬ 
roso ÍSÍ podrá ser menos laborioso!. 
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Estas aplicaciones, que parecen aún 
del dominio del "gadget" para un mé¬ 
dico aislado, cobran verdadero interés 
en una consulta de grupo o en una clí¬ 
nica, 


Un centro 

de documentación (*). 

Una de las primeras y de fas más 
importantes aplicaciones de Ia in¬ 
formática en ei campo médico f fue 
ía creación de bancos de datos de 
interés general. Nos ¡imitaremos a 
mencionar dos de ellosr Los siste¬ 
mas de referencias bibliográficas y 
los bancos de datos farmacológicos. 

Es actualmente posible acceder a 
vanos ficheros que reúnen todas las 
publicaciones de ámbito biomédico. 
A partir de palabras claves, de nom¬ 
bres de autores r y más generalmente 
de un problema bibliográfico muy 
determinado, se dispone de un lista¬ 
do de publicaciones localizadas en¬ 
tre centenares de miles de referen¬ 
cias. 

Este campo de aplicación está un 
poco ai margen de la informática y 
pero es de tai importancia que no 
puede ser ignorado. Casi todos 
los grandes organismos públicos y 
los principales tabora torios farma¬ 
céuticos privados disponen de ter¬ 
minales que permiten consultar el 
fichero en un tiempo que va desde 
algunos minutos hasta varios días, 
según la importancia de la búsqueda 
y el nivel de preferencia exigido. 

La "Información Médica Auto¬ 
matizada” (**), organismo que de¬ 
pende del instituto de Sanidad y de 
Investigación Médica ; pone a dispo¬ 
sición del médico facultativo estas 
posibilidades de interrogación de 
varios ficheros que abarcan todo el 
campo bio médico. Por otra parte f ei 
Centro Nacional de investigación 
Científica ha puesto a punto otro 
sistema de documentación automá¬ 
tica {***}. 

Por último, existe en eí Hospital 
Necker de París t un fichero que reú¬ 
ne i as características de todas las 
sustancias farmacológicas conocidas. 
Este fichero puede ser consultado 
por teléfono , por el médico faculta¬ 
tivo ,, 

í # í A modo de información, pues no sa¬ 
bemos si lo hay en nuestro país. 

(**) UVLA, Hospital Bícetre, 78 rué du 
Générai Leclerc, 94270 Le Kremlin' 
Bicétre (677 65 QOh Par¡S h 
(***) Centro de Documentación del 
CNRS, 26 rué Boyer, 75971 Paras Cede* 
20 . 


Por último, su puesta en funciona¬ 
miento es mucho más fácil en un labo¬ 
ratorio de análisis médicos donde la 
gestión de los expedientes es particu¬ 
larmente sencilla de automatizar, En 
efecto, para un análisis de sangre por 
ejemplo, existe un número limitado 
de exámenes practicados en rutina, cu¬ 
yo almacenamiento es fácil de prever. 
En este caso concreto, la edición de los 
expedientes sobre impresora ofrece nu¬ 
merosas ventajas: No sólo se gana un 
tiempo apreciadle (para la impresión 
de las facturas o de las etiquetas) sino 


que disminuye de forma importante 
el número de errores de transmisión. 
La determinación de un parámetro por 
un aparato de análisis es instantánea¬ 
mente seguida de la escritura del resul¬ 
tado sobre un teclado, resultado que 
ya no se vuelve a manejar hasta la edi¬ 
ción del informe destinado al médico 
solicitante. 

Los programas de ayuda a! diagnós¬ 
tico empiezan a crearse para la micro- 
informática. De manera esquemática, 
se trata de comunicar al ordenador los 
síntomas y los resultados de los exá¬ 
menes complementarios realizados. El 
programa permite dar al médico una 
lista de los posibles diagnósticos y de 
los exámenes por realizar para concre¬ 
tar el diagnóstico y el Tratamiento, 

No se debe considerar estos progra¬ 
mas como programas de diagnóstico 
automático, sino únicamente como 
programas de ayuda al diagnóstico. Lo 
que está en juego es tan serio que es 
preciso que et médico domine perfec¬ 
tamente su herramienta y pueda, llega¬ 
do el caso, contradecirla sobre bases 
fiables. 

Estos programas exigen actualmen¬ 
te enormes capacidades de memoria, 
pero es teóricamente posible pretender 
reducir el problema de forma que pue¬ 
da ser tratado por un aparato del peso 
y del precio de un ajedrez informático. 


Este tipo de aparatos tiene unas me¬ 
morias ROM de varios centenares de K 
octetos. Al fin y al cabo, ¿es concep- 
tuafmente tan distinto jugar al ajedrez 
v establecer un diagnóstico?. 

El repaso, rápido y no exhaustivo, 
que acabamos de dar a las relaciones 
entre la informática personal y el mé¬ 
dico facultativo, permite sacar varias 
conclusiones. 

Primero, el retraso de esta aplica¬ 
ción del ordenador es evidente. Nume¬ 
rosas clínicas utilizan la informática 


para su gestión pero se trata sobre todo 
de gestión financiera y "hotelera " En 
la inmensa mayoría de los casos , son 
sociedades de servicio las que se encar¬ 
gan de la recolección de los datos y de 
su tratamiento por un gran ordenador. 

Por último y sobre todo, existe un 
considerable abismo entre el médico y 
la utilización médica del ordenador. 
Cualquier ayuda al diagnóstico, cual¬ 
quier ingerencia de la máquina entre el 
enfermo y su médico desagrada a este 
último. Desde Hipócrates hasta Laen- 
nec, hubo que esperar más de 20 siglos 
para que fuera inventado el estetosco¬ 
pio. 

Sin embargo, la electrónica, la ra¬ 
diología entran cada vez más en la 
práctica diaria del médico. Están consi¬ 
deradas como unas herramientas, me¬ 
jor o peor utilizadas pero que no po¬ 
nen en peligro el papel y la función del 
que las utiliza. 

Para que la informática personal lle¬ 
gue a ser considerada de la misma for¬ 
ma por el médico, es preciso que se 
empiece muy temprano su aprendizaje, 
durante los estudios, y que, mejor en¬ 
tendidas estas "máquinas que piensan 
por nosotros" se conviertan en herra¬ 
mientas indispensables para una mejor 
medicina facultativa, □ 

Doctor Bernard Lévy. 
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El ordenador al servido 

de las 
Elecciones 


La Diputación puso a nuestra dispo¬ 
sición todos los medios que nuestra 
trabajo requería, que eran únicamente 
los datos de las elecciones generales de 
1979 y 1982. En base a estos datos 
efectuaríamos la selección de mesas 
más idónea, teniendo en cuenta que 
esta habría de hacerse independiente* 
mente para cada una de las tres provin¬ 
cias señaladas. 

Nuestro plan de trabajo puede resu- 
mirse en los siguientes pasos: 

— Introducir todos Jos datos en nues¬ 
tro microordenador {un APPLE II 
PLUS con dos Orives e impresora). 

“ Depurar todos los datos para preve¬ 
nir cualquier posible error. 

— Calcular para cada una délas mesas 
el "índice de discrepancia", factor que 
da una idea de la desviación de los re¬ 
sultados de la mesa en cuestión respec¬ 
to del resultado registrado a nivel de la 
provincia en sí. 

— Hacer los listados de todos los datos 
en dos formatos diferentes: 

* El primero registraría los datos 
sobre el papel en cifras absolu¬ 
tas. 

• El segundo los imprimiría en for¬ 
ma porcentual. 


que nada el de disponer a mano de tos 
datos de cada provincia para elaborar 
el informe final y poder efectuar com¬ 
probaciones visualmente, 

— Efectuar una selección de mesas pa¬ 
ra cada provincia en base a la compara¬ 
ción de los índices de discrepancia 
obtenidos para cada una de ellas en 
los dos comicios de cuyos datos dispo¬ 
níamos, 

- Verificar que el índice de discrepan¬ 
cia del conjunto de estas mesas, es de¬ 
cir, de su suma, era lo suficientemente 
aceptable. 

— Hacer la selección final de las mesas 
y verificar que con una selección de 
mesas aleatorias se obtiene un índice 
más alto que con una selección riguro¬ 
sa. 

- Redactar el informe final y enviarlo 
a Zaragoza. 

Del contexto se deduce que el tra¬ 
bajo lo efectuamos con ayuda de un 
microordenador. Las ventajas de su 
uso fueron múltiples, sobre todo si se 
consideran los problemas que plantea 
un trabajo de este tipo. En primer lu¬ 
gar disponíamos dé poco tiempo. Efec¬ 
tuar todo los cálculos,depurar todos 
los datos,. , exige una cantidad de 


tiempo tanto más grande cuanto ma¬ 
yor es el volumen de datos. Por ello, 
al introducir el microordenador, logra¬ 
mos una reducción muy considerable 
del tiempo de trabajo lo cual supuso 
indirectamente una disminución del 
número de personas deí equipo de tra¬ 
bajo, Para ser exactos, el trabajo se rea¬ 
lizó cómodamente en una semana -la 
redacción del informe tomó algunos 
día adicionales—, y el trabajo se efec¬ 
tuó entre tres: dos sociólogos y un 
programador. El segundo problema era 
la enorme cantidad de datos que había 
que manejar. Los datos de cada mesa 
se clasificaron en unas diez categorías 
—Censo, Abstención, Votos nulos + 
votos blancos. Votos Válidos y los vo¬ 
tos obtenidos por cinco partidos más 
el total del resto de los partidos mino¬ 
ritarios). Por otra parte, en Zaragoza 
existen aproximadamente mi! mesas 
electorales, y en Huesca y Teruel unas 
350, resultando para el conjunto de los 
comicios unas tres mil mesas, y por 
tanto un volumen de mas o menos 
30.000 datos y un cálculo de tres mil 
índices de discrepancia. 

Ni que decir tiene que todo el tra¬ 
bajo, realizado por métodos manuales, 
hubiera exigido bastante más tiempo, 
y un equipo más nutrido, amén de in¬ 
cidir notablemente en la probabilidad 
de cometer errores de cálculo. Utili¬ 
zando nuestro microordenador, como 
ya dijimos el equipo se reducía a tres 
personas, cuya misión era: 

— Programador: Supervisión del traba¬ 
jo con el ordenador y elaboración de 
los programas, 

“ Primer sociólogo: Introducción de 
los datos en el ordenador, supervisión 


Tres semanas antes de las elecciones municipales, la 
Diputación General de Aragón se puso en contacto 
con nosotros. El problema: hacer una selección de 
mesas electorales en las provincias de Zaragoza, 
Huesca y Teruel con el objeto de efectuar en ellas 
el recuento de resultados la noche de las elecciones 
municipales y autonómicas, y deducir, a partir de 
éste, los posibles resultados. _ 

El objeto de estos listados era más 
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y dirección general de todo el trabajo, 
y análisis de resultados, 

— Segundo sociólogo: Selección de las 
mesas en base a los índices de discre¬ 
pancia obtenidos por el ordenador y 
análisis de los resultados obtenidos* 

Así pues puede resumirse el reparto 
de tareas por medio del diagrama de la 
figura-l t 


El último problema era el de los 
errores. En efecto, estos se hallaban en 
dos niveles: 

* A nivel de los datos en sí proporcio¬ 
nados por la Diputación, que conte¬ 
nían algunos pequeños errores. 

* A nivel de la introducción de los da¬ 
tos en el ordenador. Estos errores 
tenían su origen bien en pequeños 
despistes, bien en la poca legibilidad 
de algunos de los listados que nos 
proporcionaron. 

* A nivel del programa también po¬ 
dían surgir errores de repercusiones 
muy graves en caso de existir pues 
en un ordenador los cálculos son re¬ 
petitivos y por tanto el error en una 
mesa implica lógicamente el de to¬ 
das, Es por ello que se efectuaron 
comprobaciones muy rigurosas am 
tes de efectuar todos los cálculos, 
de forma que nos aseguráramos de 
que no existirían fallos de progra¬ 
mación. 

Ni que decir tiene, que haciendo es¬ 
tos cálculos a mano, la probabilidad de 

error no solo es imposible de eliminar 
—a menos de gastar mucho tiempo en 

comprobaciones— sino que además es 
aleatoria, y ai contrario que en el orde¬ 
nador, una vez que sabemos que no 
hay errores de cálculo en una muestra 


de mesas, podemos casi con toda segu¬ 
ridad afirmar que no lo habrá en nin¬ 
guna. 

Para subsanar los posibles errores 
debidos a la introducción de datos, 
se hicieron comprobaciones de las ta¬ 
blas por programa, en vertical y hori¬ 
zontal, por ejemplo comprobando 
que la suma de los resultados de todas 
las mesas nos daba el total. En cual¬ 


quier caso se partió siempre del su¬ 
puesto de que los resultados propor¬ 
cionados por la Diputación eran váli¬ 
dos, 

Gracias a estas comprobaciones, los 
errores fueron fácilmente subsanados, 
con lo cual pasamos a la última fase 
del trabajo desde el punto de vista de 
los cálculos. Se efectuaron los listados 
en cifras absolutas y porcentuales, se 
calcularon automáticamente todos los 
índices de discrepancia y se imprimie¬ 
ron mesa por mesa. 


Con estos datos, los dos sociólogos 
efectuaron una selección de mesas para 
cada provincia por el método que se 
indica más claramente en la figura-2. 



Se coge un conjunto de mesas cuyos 
índices de discrepancia son bajos por 
separado para cada uno de los dos co¬ 
micios, y luego se hace la intersección 
entre ambos, obteniendo así la selec¬ 
ción definitiva. 

Los resultados de esta selección se 
sumaron y se comprobaron los índices 
de discrepancia del conjunto de las me¬ 
sas respecto del total, resultando ser 
más bajos que en caso de efectuar una 
selección aleatoria. 

Digamos como colofón que el día 
de la selección, la Diputación General 
de Aragón efectuó el recuento en las 
mesas seleccionadas y en base a este 
hizo una previsión de los resultados pa^ 
ra las elecciones autonómicas de Ara¬ 
gón. Los resultados previstos, y su 
comparación con los definitivos se ex¬ 
ponen en la tabla-3 para que el lector 
pueda compararlos por su cuenta. Di¬ 
gamos para mayor brevedad que la des¬ 
viación respecto a los resultados defini¬ 
tivos fue de tan sólo 2 escaños. (La 
previsión de resultados se hizo en rue¬ 
da de prensa antes de las diez y media 
de la noche det día de las elecciones}. 

Jaime Diez Mediano . 
Francisco A ivira Martín, 
Juan Diez Nicolás . 



ZARAGOZA 

HUESCA 

TERUEL 

ARAGON 


MESAS 

RÉAL 

MESAS 

REAL 

MESAS 

REAL 

MESAS 

REAL 

PSOE . , 

18 

17 

10 

10 

7 

7 

35 

34 

AP . . . . 

6 

6 

5 

6 

5 

5 

16 

17 

CDS . . . 

1 

1 

— 

- 

1 

- 

2 

1 

PAR . . . 

6 

7 

3 

2 

3 

4 

12 

13 

PCE . , , 

1 

1 

— 

— 

— 

— 

1 

1 

TOTAL. 
ERROR. 

32 

±1 

32 

18 

±1 

18 

16 

±1 

16 

66 

+2 

66 
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• Para aplicaciones comerciales 
y juegos, 

• Posibilidad de tratamiento de 
textos y base de datos. 

• Con 32 K de memoria RAM 
(ampliable a 64 K). 

• Con gráficos de alta resolución 
(26 K RAM). 


• Con lenguaje Basic ampliado de 
Microsoft. 

• Sin necesidad de magnetofón 
especial, 

• Con color y sonido. 

• Con salidas a televisor y monitor. 

• Con salida a impresora papel 
continuo. 


• Para trabajar con cassettes y 
cartuchos ROM. 

• Salida para conexión de mandos 
de juego. 

• Hasta 1 Mb de memoria externa 
con 4 disquetes de 5 1/4" de 
250 Kb cada uno 
(próximamente). 
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iniciación 


Lenguaje maquina y ensamblador. 

El ejemplo del 6502 


Los lenguajes que hasta ahora se han comentado 
han sido, generalmente, lenguajes evolucionados 
(denominados también de alto nivel). Esto tiene su 
porqué. Es mucho más fácil programar en un len¬ 
guaje de alto nivel que en lenguaje máquina. Enton¬ 
ces, ¿por qué programar en lenguaje máquina?. 


Las instrucciones de un lenguaje de 
aljo nivel son sintéticas y potentes 
mientras que el lenguaje máquina* solo 
dispone de instrucciones muy elemen¬ 
tales* Por tanto, para hacer un trata¬ 
miento habrá que emplear muchas más 
instrucciones en lenguaje máquina que 
en lenguaje de alto nivel. Las instruc¬ 
ciones de un lenguaje de alto nivel son 
simbólicas y, por esto, más fáciles de 
leer que el binario del lenguaje máqui¬ 
na, De todas formas se va a ver que 
también hay expresiones simbólicas en 
lenguaje máquina. 

Las instrucciones de un lenguaje de 
alto nivel se asemejan a las notaciones 
matemáticas que representan el oroble- 
ma a tratar. De todo esto resulta que, 
un programa escrito en un lenguaje de 
alto nivel tiene posibilidad de poder 


ser utilizado en más de una máquina 
sin necesidad de hacer modificaciones, 
mientras que un programa en lenguaje 
máquina solo se puede utilizar en la 
máquina en cuestión y habrá que mo¬ 
dificarlo por completo si se va a cam¬ 
biar de máquina. 

Si el lenguaje máquina tiene tantos 
inconvenientes con respecto a los len¬ 
guajes de alto nivel, ¿por qué en cier¬ 
tos casos se utiliza el lenguaje máqui¬ 
na? ¿Por qué, si en todos los casos, ía 
programación será más difícil que con 
un lenguaje de alto nivel? Una razón es 
que f de todas formas, la máquina solo 
comprende su propio lenguaje máqui¬ 
na. Por otra parte, para poder progra¬ 
mar en un lenguaje de alto nivel hay 
que tener un medio para traducir el 
texto escrito en lenguaje de alto nivel 
a lenguaje máquina. Afortunadamente 


esta tarea de traducción ía puede reali¬ 
zar un programa. 

Es evidente que, por lo menos, este 
programa tiene que estar escrito en 
lenguaje máquina. Pero hay otros pro¬ 
gramas, que también tienen que estar 
confeccionados en lenguaje máquina. 
Son los programas fundamentales de! 
sistema operativo, sobretodo los que 
controlan los periféricos. 

Una vez que el ordenador dispone 
de estos programas fundamentales y de 
un traductor de lenguaje de alto nivel, 
se puede pensar que ya no procede 
programar en lenguaje máquina. Pero 
si hay que hacerlo. Pero antes, hay que 
examinar brevemente algunas propie¬ 
dades de los traductores que explica¬ 
rán esta necesidad. 

Hay dos tipos de traductores: los 
intérpretes y los compiladores. Un in¬ 
térprete traduce y ejecuta una a una, 
cada una de las intrucciones del pro¬ 
grama del usuario. Un compilador pri¬ 
mero traduce el programa usuario y 
después, ejecuta en bloque ei programa 
traducido. 

Un compilador es más eficaz que un 
intérprete desde el punto de vista de 
ocupación de memoria y de velocidad 
de ejecución. En efecto, eí intérprete 
tiene que estar presente en memoria al 
mismo tiempo que el programa del 
usuario que debe interpretar y, a veces, 
puede ser más grande que dicho pro¬ 
grama. El compilador solo permanece 
en memoria durante la compilación, el 
programa fuente y el programa tradu- 



cído (objeto) puede residir en disco. 
Después, durante ¡a ejecución, sólo el 
programa traducido estará en memo¬ 
ria. 

En cuanto aJ tiempo, el intérprete 
tiene la desventaja de tener que tradu¬ 
cir cada instrucción antes de ejecutar¬ 
la. 

En particular, en el caso de un bu¬ 
cle, que además es muy frecuente, las 
instrucciones del bucle se vuelven a 
traducir en cada iteración, mientras 
que el compilador las traduciría una 
sola vez. 

Se puede decir que la refación de 
rendimiento cuando se utiliza un com¬ 
prador en vez de un intérprete, para 
un mismo lenguaje (1), es de 1 a 10. 
Pero, aunque se disponga de compila¬ 
dor, a veces hay que utilizar el lengua¬ 
je máquina. 

En efecto, incluso un programador 
medio, podrá ganar en velocidad de 
ejecución en razón de t a 8 si utiliza el 
lenguaje máquina (todas estas cifras 
son aproximadas). También obtendrá 
un ahorro de memoria del 20 al 60 por 
ciento. 

¿Cómo explicar todo esto?. Muy 
sencillo, ya que el compilador está 
obligado a tener una actitud rígida 
frente al programa que tiene que tra¬ 
ducir, ha de tomar siempre la solución 
más general, no puede examinar todos 
los casos particulares. 

Por el contrarío, el programador en 
lenguaje máquina, conoce exactamen¬ 
te el tratamiento que quiere hacer y 
por lo tanto puede optimizar el uso de 
los recursos internos de la máquina en 
función de la operación a realizar. 

Se van a ver algunos ejemplos. 

Ejemplo número 1. Supóngase que 
se escribe en BASIC la operación 
Y=X t 2. Raros serán los intérpretes a 
los compiladores que ejecuten el elevar 
al cuadrado mediante el cálculo X*X, 

La mayoría de los sistemas calcula¬ 
rán EXP (2 x LOG (X) , ai igual que 
si se hubiese tratado de Y= X t 23 en 
cuyo caso sí tendría que haber sido 
traducido por EXP (2.5 x LOG (X)) 

Ejemplo número 2. De la misma 
forma, en una multiplicación por 2, el 
compilador o el Intérprete, utilizan 
una rutina de multiplicación general, 
mientras que un programador sabe, 
que en el caso particular del factor 2, 
basta con efectuar un desplazamiento 
a la izquierda, es decir, una sola opera¬ 
ción, (En binario 0101, 5 en decimal si 
se desplaza un bit a fa izquierda dará 
como resultado 1010, es decir 10 que 
sería lo mismo que 5 x 2). 


fí}A veces se había de lenguaje compilado o 
interpretado. Esto es erróneo; el hecho de 
ser compilado o interpretado no va unido 
a! fenguage (y no se tendría que tener en 
cuenta a la hora de comparar dos lenguajesJ m 
Así el BASIC casi siempre es interpretado 
pero existen compiladores BASIC , y el 
FORTRAN casi siempre se compila , pero 
existen programas interpretados. 


Ejemplo número 3. El lenguaje má¬ 
quina permite al programador decidir 
con precisión el empleo de recursos in¬ 
ternos de la máquina, mientras que en 
un lenguaje de alto nivel esto queda al 
arbitrio del traductor. Supóngase que 
se quieren cambiar los valores de las 
variables T y U. En BASIC, hay que 
utilizar una variable intermedia V: 

V= U 
U= T 

T= V 

Esto en el ensamblador del 6502 se 
escribiría: 


LDA U (transferir U al registro interno 
A-acumulador), 

STA V (Guardar A en la posición V) 
LDA T 

STA U (U tiene ahora el valor de T) 
LDA V 

STA T (T contiene ahora el valor de U, 
el intercambio ha terminado). 


El compilador haría estas operacio¬ 
nes pero el 6500 dispone de otro regis¬ 
tro X, que un compilador no utilizaría 
en esto, ya que suele ser usado en las 
indexacíones. En cambio, un progra¬ 
mador que sepa que está libre en ese 
momento, puede utilizarlo y escribir: 


LDA U A <- U 

LDX T r X «- T 

STX U (Tranferencía cruzada) 

STA T (se efectúa el intercambio) 


Con lo cual se han ahorrado dos ins¬ 
trucciones y se ha evitado el empleo de 
memoria intermedia V. 

Tales astucias son imposibles para el 
compilador. 

Estos ejemplos se podrían multipli¬ 
car por m¡L El paso del lenguaje de al¬ 
to nivel a lenguaje máquina, puede ha¬ 
cer que se gane velocidad en una relac- 
ción de 1 a 100 (con un intérprete). 
Por tanto se tenderá a utilizar el len¬ 
guaje máquina siempre que los tiempos 
obtenidos con lenguajes de alto nivel 
sean insuficientes y mientras que eí 
rendimiento obtenido por el lenguaje 
máquina sea compatible con la aplica¬ 
ción. Si dispone de un PET compare 
los dos programas: 

- ' ' ’- 

1) 10 FOR I = 32768 TG 33767 
20 POKE : 1 NEXT 

30 FOR I - 32768 TO 33767 
40 POKE 1.32 : NEXT 

2) tO FOR I - 32768 to 33767 
20 POKE I, 1 : NEXT 

30 PRJNT - CLEAR * 


En los dos casos se llena la pantalla 
con A y después se borra. En el primer 
caso el borrado se efectúa a la veloci¬ 
dad del BASIC. En el segundo, el 
PRINT "CLEAB" llama a una rutina 
en lenguaje máquina que efectúa esta 


labor, i Puede comprobar la diferencia 
de velocidad! 

También se puede estar obligado a 
utilizar el lenguaje máquina cuando se 
quiera acceder a algunos recursos de la 
máquina Inaccesibles con un lenguaje 
de alto nivel, o cuando se quiere tomar 
control en caso de interrupción. 

Asi mismo, cuando se quiera cam¬ 
biar rutinas propias por las rutinas del 
sistema, para modificar el comporta¬ 
miento de la máquina. 

Es, por ejemplo, el caso de las ruti* 
ñas de gestión de! interfaz IEEE 488 
del PET. Estas rutinas no tienen en 
cuenta la señal SRQ, ya que muchos 
aparatos IEEE no la utilizan, pero si se 
desease utilizar un aparato que gobier¬ 
ne esa línea, habría que sustituir las ru¬ 
tinas standard por ías propias del usua¬ 
rio. 

Se van a tratar a continuación algu¬ 
nos aspectos genéricos de la presenta¬ 
ción de un programa en lenguaje má¬ 
quina. 

En un próximo número se compara¬ 
ran las posibilidades y los juegos de 
instrucciones de diferentes micropro¬ 
cesadores. 

Cuando se habla de lenguaje máqui¬ 
na, se designan dos cosas bien distintas 
o incluso dos “niveles" de lenguaje. El 
lenguaje máquina, propiamente dicho, 
es binario puro. Por ejemplo, en un 
6502, llevar al acumulador (registro, 
principal de cálculo de 6502), el conte¬ 
nido de la dirección de memoria 1000, 
se escribe 10101101 11101000 

00000011, 

Es muy difícil ef manejo, i Intente 
dictar la instrucción de arriba por te¬ 
léfono!. Para simplificar esto es para lo 
que se emplea el hexadecimal y el 
octal. En hexadecimal, empleado uni¬ 
versalmente en los microprocesadores 
de 8 bits, se reagrupan los bits de 4 en 
4, sustituyendo cada cuarteto por una 
cifra del sistema de numeración base 
16, de 0 a 9 y de A a F para cifras su¬ 
periores a 9. Así, la instrucción ante¬ 
rior se escribiría AD . E8 03. De to¬ 
das maneras, esta simplificación no 
cambia nada, y los inconvenientes de 
programar bajo esta notación siguen 
siendo grandes. El programador debe 
controlar todas las direcciones de sus 
variables y debe conocer, de memoria 
o consultando una tabla, el código bi¬ 
nario o hexadecimal de todas las ins¬ 
trucciones. 

Es por esto, por io que se ha pro¬ 
puesto otro nivel de lenguaje, llamado 
ensamblador simbólico. Toda instruc¬ 
ción en lenguaje máquina tiene dos 
partes: 

1) Generalmente en un octeto, un có¬ 
digo binario que indica la operación 
que ] se va a efectuar, (es el código de 
“operación"). 

2) Si procede, uno o varios octetos que 
forman una dirección de memoria y 
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El COMMODORE 64 


Este es el nuevo ordenador personal 
COMMODORE 64. Un gigante de 40 cm, con 
un precio casi tan pequeño como su tamaño. 

Nadie hasta ahora había logrado ofrecerle 
64 K de memoria, 40 columnas en pantalla, 8 
sprites y un sonido de auténtica maravilla por 
sólo 110.000 — ptas. Claro que tampoco todo 
el mundo es el líder mundial en 
microordenadores, 

COMMODORE sabe perfectamente que 
para seguir siendo el número uno, tiene que 
estar constantemente en vanguardia. 

De calidad. De precios, De todo. Para ello 
investigamos constantemente. 

Afortunadamente nuestra labor se ve 


plenamente recompensada cuando vemos, 
como lo demuestra el cuadro comparativo, 
que nuestro más directo competidor cuesta 
nada menos que un 100% más caro, Y ello sin 
reunir todos los adelantos técnicos del 
COMMODORE 64. 


1. Capacidad total de memoria RAM de 
64 K. Interpretador BASIC extendido y sistema 
operativo residentes en ROM. 

2. Dotado del más potente chip 
sintetizador de sonido diseñado hasta hoy, el 
COMMODORE 64 ofrece 3 voces totalmente 
independientes con una gama de 9 octavas. 

El programa puede controlar la envolvente, 
la afinación y la forma de onda de cada voz, 
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:onvirtiendo al COMMODORE 64 en el mejor 
imuiador de instrumentos. 


3 . Coneetable directamente a toda una 
;ama de periféricos, incluyendo unidad 

le discos, impresora de matriz de puntos o de 
margarita, plotter, comunicaciones locales 
remotas..., y mucho más. 

4 . Pantalla de alta resolución en color 
:on 320 x 200 puntos directamente 
lireccionables. Capacidad en modo carácter 
le 25 líneas por 40 columnas. 



El chip de video, único en su género, 
permite el uso de 8 «Sprites» (figuras 
móviles en alta resolución y color). Los 
«Sprites» puedeñ moverse 
independientemente por programa de 
«pixel» en «pixel». 


ó. A cada «Sprite» se le asigna por 
>rograma un nivel de prioridad en caso 
ie cruce con otro, consiguiendo efectos 
ridimensionales, existiendo también 
detección automática de colisiones. 


7. Teclado profesional con mayúsculas y 
ninúsculas, más 62 caracteres gráficos, todos 
dios disponibles en el teclado y visualizabas 
*n ló colores, en forma normal o bien en 

. ideo invertido, 

8. Encontrará a su disposición una 
completa gama de programas profesionales, 
incluyendo proceso de textos, sistemas de 
información, modelos financieros, 
contabilidad y muchas más aplicaciones. 

9 . Están en fase de desarrollo asimismo 
atros lenguajes tales como LOGO, UCSD 
PASCAL, COMAL, ASSEMBLER, etc. Todos 
ios programas existentes de la gama 
COMMODORE, desde el VIC-20 hasta los 
modelos CBM pueden ser adaptados 
fácilmente. 


10. Posibilidad de inserción de cartuchos 
con programas grabados en ROM, tanto 
profesionales como para educación 

V ocio. 

11 . Opción de un segundo procesador 
Z-80 para trabajar con sistema operativo 
CP/M (R). 


EL COMMODORE 64 

Y SU MAS DIRECTO COMPETIDOR 

OPCION DE BASE 

COMMODORE 64 

Más directo 
competidor 

Precio 

110.000,— pías. 

El doble 

Memoria usuario 

64 K 

48 K 

Teclado profesional 

SI 

SI 

Teclado con caracteres gráficos 

SI 

NO 

Minúsculas 

SI 

NO 

Tedas de función 

SI 

NO 

Máxima capacidad disco 

170 K a i M 

143 K 

AUDIO 

Generador de sonido 

SI 

SI 

Sintetizado!' de música 

SI 

NO 

Salida HI-FI 

SI 

NO 

VIDEO 

Salida monitor 

SI 

Si 

Salida para TV 

SI 

EXTRA 

PERIFERICOS 

Cassette 

SI 

SI 

Periféricos inteligentes 

SI 

SI 

Bus serie 

SI 

NO 

SOFTWARE 

Opción CP/M (R) 

SI 

SI 

Ranura cartucho externo 

SI 

NO 



commodore 

COMPUTER 


PARA MAS INFORMACION 
DEL COMMODORE 64, 
LLAMAR O ESCRIBIR A: 
MICROELECTRONICA Y CONTROL 
c/Taquígrafo Serra, 7, 5?. Barcelona-29 
Tel. (93) 250 51 03 
d Princesa, 47, 3?, G. Madrid-8 
Tel. (91)248 95 70 


Nombre 

Dirección 

Tel. 

Población 


|_ FoDiacion 
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sobre cuyo contenido se realizará la 
operación. 

Así, ía instrucción AE ES 03 en un 
6502, lleva a! acumulador el contenido 
de ía casilla de memoria IODO, AD, es 
el código de operación y quiere decir 
"llevar al acumulador", mientras que 
ios octetos ES 03 forman una codifi¬ 
cación (que se explicará más tarde) de 
la dirección 1000. 

Estas dos partes se encuentran en 
una instrucción expresada en ensam¬ 
blador simbólico. 

La naturaleza de ía operación está 
representada por un código, llamado 
"Nemotécnico", Por ejemplo, en la 
mayoría de los ensambladores, una su¬ 
ma se designaría como "ADD". Sin 
embargo, es molesto que el código ne¬ 
motécnico sea abreviatura del término 
inglés que describe Ea operación, es de¬ 
cir, solo tiene un significado claro para 
aquellos que conocen inglés. 

Ejemplo: Para nuestra instrucción 
de transferencia al acumulador el códi¬ 
go nemotécnico del 6502 sería LDA, 
abreviatura de Load Accumulator, ya 
que acumular un valor en un registro 
se denomina to load (cargar). Pero con 
un poco de práctica uno se acostumbra 
rápidamente a los códigos nemotécni- 
eos ingleses ypor otra parte, ¡No hay 
nada que impida proponer un juego de 
códigos nemotécnicos en castellano!. 

Cuando una instrucción actúa sobre 
una determinada celda de memoria 
(operando), esta celda de memoria está 
representada por su dirección (escrita 
en decimal), o por un nombre simbóli¬ 
co que juega eí mismo papel que un 
identlficador de variable en un lengua¬ 
je evolucionado. Así r la instrucción dei 
ejemplo se escribiría: 

LDA 1000 ó 

LDA TASA, si con lo que se va a tra¬ 
bajar es una tasa de interés en cálculos 
financieros, ya que en un lenguaje de 
alto nivel es recomendable que el nom¬ 
bre de ía variable concuerdecon el pa¬ 
pel que juega dicha variable. Por tanto, 
se puede comprobar que es más senci¬ 
llo el uso de una notación simbólica 
que eE de la notación binaria (incluso 
representada en hexadecimal). 

Se puede decir que ia progresión es: 
lenguaje máquina, ensamblador simbó¬ 
lico, lenguaje de alto nivel; y que el 
empleo del ensamblador simbólico está 
a medio camino del lenguaje máquina 
y del lenguaje de alto nivel. En un len¬ 
guaje de alto nivel se dispone de sím¬ 
bolos y variables mientras que en un 
lenguaje máquina hay que descompo¬ 
ner al máximo las operaciones. 


Eí usuario debe efectuar una 
traducción 


Como resultado de lo anterior, se 
puede decir que en cualquier caso un 
programa será escrito en notación sim¬ 
bólica, ya que es la más fácil de mane¬ 
jar y de volver a leer. Según los apara¬ 


tos y el software de que se disponga, 
ésta sería la única posible o no. En 
efecto, de todas formas, el ordenador 
solo puede ejecutar un programa que 
esté en binario. Hay que hacer; como si 
se tratase de un lenguaje de alto nivel, 
una traducción del programa ensam¬ 
blador simbólico a binario o hexadeci* 
mal. 

Esta traducción se puede realizar a 
mano, o por medio de un programa de¬ 
nominado "ensamblador". La fase de 
traducción se denomina, a veces 
ensamblaje , de aquí el nombre de 
ensamblador atribuido, de forma im¬ 
propia, al lenguaje simbólico. El en¬ 
samblador es eí traductor, no el len¬ 
guaje. Para poder hacer uso de un en¬ 
samblador simbólico, hay que contar 
con distintos elementos tanto hardwa¬ 
re como software. Estos son: 

— Un teclado affanurnérico completo 
y una unidad de vísualizacíón alfanu- 
mérica. 

“ Capacidad de memoria suficiente 
(eventualmente) con cassette o dis- 
quette). 

- El programa ensamblador en sí, con 
sus auxiliares como, un editor de tex¬ 
tos, un cargador, y un monitor de ayu¬ 
da en la puesta a punto. 

Si el ordenador no cuenta con estos 
elementos, (es el caso, por ejemplo, de 
los miniordenadores en una sola tarjeta 
como el KIM 1 o el MEK 6800 D2, 
que solo disponen de un teclado hexa- 
decimal y de una unidad de visualiza- 
ción de 7 segmentos y en los que la ca¬ 
pacidad de memoria solo permiten 
utilizar un monitor mínimo), se tienen 
dos soluciones: 

a) Hacer el ensamblaje en otro ordena¬ 
dor más potente, y luego introducir e! 
resultado del ensamblaje por medio del 
teclado hexadecimal Se dice entonces 
que se tiene un ensamblador cruzado 
ícross-assembler). 

b) Hacer el ensamblaje a mano. Esto es 
una tarea pesado y en la que existen 
muchas posibilidades de error. Por tan¬ 
to, solo será aceptable para un progra¬ 
ma pequeño (menos de 100 ó 200 Ins¬ 
trucciones), como por ejemplo los pro¬ 
gramas de aprendizaje. 

En principio esta tarea no presenta 
ninguna dificultad, se reemplaza el có¬ 
digo nemotécnico de la instrucción por 
el código hexadecimal de la operación, 
y el operando, si lo hay, es sustituido 
por su dirección en hexadecimal 

Para esto se dispone de una tabla de 
códigos de operación en hexadecimal 
suministrada por eí constructor. 

La única operación delicada serán 
los cálculos de las direcciones de los 
operandos. Debe realizarse con sumo 
cuidado ya que ios errores en este pun¬ 
to son fatales. 

La traducción se hace instrucción a 
instrucción ya que existe una corres¬ 
pondencia biunívoca entre las instruc¬ 


ciones del lenguaje ensamblador sim¬ 
bólico y su representación binaria. 

El uso de un ensamblador resultará 
inif inítamente más cómodo. 

Se han visto cuales son las dos zo¬ 
nas más importantes de una instruc¬ 
ción simbólica, el código nemotécnico 
y la zona de operandos. Eí ensambla¬ 
dor admite otras dos zonas (también 
llamadas "campos"). Son, la zona de 
etiquetas (la situada más a la izquier¬ 
da) que permite atribuir un nombre a 
una instrucción, con el fin de poder 
hacer una referencia a ella en el progra¬ 
ma y así poder realizar una bifurcación 
a dicha etiqueta, y la zona de comenta¬ 
rios, que permite documentar el pro¬ 
grama. 

Así, nuestra instrucción "modelo" 
podría escribirse; COMIENZO LDA 
TASA; CALCULO TASA DE INTE¬ 
RES. 


Entre dos ensambladores /as 
reglas de sintaxis difieren 


Las reglas de sintaxis varían ligera¬ 
mente de un ensamblador a otro. A 
menudo, los distintos campos están se¬ 
parados por espacios. Si una instruc¬ 
ción no tiene etiqueta, no debe comen¬ 
zar en la primera columna. 

El campo de comentarios se recono¬ 
ce por un punto y coma. Si una línea 
comienza por ésta será una línea 
completa de comentarios. Ejemplo: 

; COMIENZO DE LAS ÍNICIALÍZA- 
CIONES 

El ensamblador simbólico actúa 
exactamente igual que una persona 
que efectúe el ensamblaje a mano: 

— En una primera fase se separan y se 
reconocen los cuatro campos de la ins¬ 
trucción, 

— A continuación se traduce el código 
nemotécnico (examen de la tabla de 
códigos de operación) y se emite un 
error si el código nemotécnico no es 
reconocido. 

— La parte de los operandos es más 
delicada. Hay que traducir el, o los, 
símbolos utilizados en una dirección. 

Pero hay varias formas de especifi¬ 
car una dirección. 

Se dice que hay varios modos de di- 
reccionamiento. 

Sólo se comentará que la dirección 
puede ser, simple (dirección deseada), 
o compuesta. Por ejemplo, la dirección 
efectiva se formará sumando a un 
registro base, el contenido de un regis¬ 
tro índice (dirección indexada). 

En esta fase hay por tanto, un análi¬ 
sis sintáctico para reconocer el modo 
de direccionamiento elegido por el 
programador y un cálculo de la direc¬ 
ción. 

Este calculo exige sustituir los sím¬ 
bolos que representan a los operandos 
por el valor de su dirección. Para ello 
el ensamblador utiliza una tabla, se tra- 
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ta de una tabla de símbolos que esta¬ 
blece esta correspondencia. 

Puede presentarse una dificultad, 
durante el ensamblaje de una instruc¬ 
ción, puede ocurrir que el valor de un 
símbolo que interviene en el cálculo de 
la dirección a determinar no sea cono¬ 
cido todavía. 

Se dice entonces que se tiene una 
referencia hacia delante. El ejemplo 
más sencillo es el de una instrucción de 
salto en la que la referencia a la etique¬ 
ta a saltar está situada más abajo en la 
lista de instrucciones. _ 

AQUIJtVJPALLA;SALTO HACI A ALLA 


ALLA ... 


Cuando se realiza el ensamblaje de 
la instrucción AQUI, todavía no seco- 
noce cuál es la dirección de ALLA, 
porqué aún no se han ensamblado las 
instrucciones comprendidas entre 
AQUI y ALLA y por lo tanto no se 
sabe cuantos octetos ocuparán. La 
resolución de las referencias hacia 
adelante es un punto delicado del 
ensamblaje; pero si no se dispusiere de 
ésto, el uso del ensamblador simbólico 
perdería mucho interés, A lo largo del 
ensamblaje, el ensamblador mantiene 
un contador, llamado contador ordinal 
y simbolizado por un * f que contiene 
ía dirección de la instrucción en curso 
de ensamblaje. Este contador se 
inicializa mediante una instrucción del 
tipo *- valor u ORG valor. Una 
instrucción de este tipo se denomina 
directivo. Es una instrucción no 
ejecutable y desempeña la misma 
función que realizarían las declaracio¬ 
nes en un lenguaje de alto nivel. 

El ensamblador dispone de otros di¬ 
rectivos como, END (fin de programa), 
o FILE {ensamblar a partir de un 
fichero). 

Algunos directivos se utilizan para 
control del listado como PAGE {cam¬ 
bio de página) oSKIP n (saltar n líneas). 
Los directivos fundamentales inidali- 
zan símbolos o reservan espacio en 
memoria. 

- TOJO RMB 5, reserva 5 octetos en 
memoria a partir de TOTO. Se podría 
escribir también TOTO * = * +5, 

- TOTO BYTE $FF r guarda en la po¬ 
sición de memoria TOTO, el valor he- 
xadecimal (señalado por $) FF, es de- 
cir 1111 1111, 

Este último directivo no debe con¬ 
fundirse con: 

- TOTO = $1000 que asigna al sím¬ 
bolo TOTO el valor 1000, es decir, 
TOTO representaría la dirección 100 
en hexadecimal. Se pueden combinar 
los dos. Así, si *= $1000; TOTO repre¬ 
sentará la dirección 1000 y SI TOTO 
BYTE $FF; TOTO CONTENDRA EL 
VALOR FF EN HEXADECIMAL, 


Los ensambladores de mayores 
prestaciones autorizan expresiones 
aritméticas en los campos de operan- 
dos. Por ejemplo, 

TOTO = $1000 

LDA TOTO + 5; CARGA EL CON¬ 
TENIDO DE LA DIRECCION 1005, 
Ya se está terminando esta primera 
toma de contacto con el lenguaje en¬ 
samblador, En un próximo artículo se 
mostrará que todos los lenguajes 
ensambladores no tienen las mismas 
instrucciones, pero sí eí mismo tipo de 
estas, sea cual sea el microprocesador. 
Se pasará revista a los distintos tipos 
de instrucciones y a las formas de di- 
reccionamiento. 

Pero antes de esto, se va a examinar 
la forma en que se presenta en todos 
los casos un listado de ensamblador y 
luego se va a dar una idea de las posi¬ 
bilidades suplementarias ofrecidas por 
algunos ensambladores como son las 
macroinstrucciones y el ensamblaje 
condicional. 

La parte derecha de cada línea del 
listado que corresponde a una instruc¬ 
ción, reproduce esta instrucción en có¬ 
digo nemotécníco. A ta izquierda se 
presentan: 

— Un número de línea. 

— La dirección de la instrucción {en 
{hexadecimal). 

— El código hexadecimal, en uno o va¬ 
rios octetos, que corresponde a la 
instrucción. 


Las dos primeras líneas no tienen 
código, puesto que corresponden a de¬ 
claraciones. El listado termina con los 
posibles errores y, si se ha solicitado, 
con la lista de la tabla de símbolos. 
Ejemplo, 

TABLA DE SIMBOLOS 
SIMBOLO VALOR REFERENCIAS 
TASA 1000 2000 

Se denomina macro-ensamblador a 
un ensamblador que permita escribir 


CAM Macro T r U 
LDX T 
LDA U 
STA T 
STX U 
ENDM 


Esto es la definición o el prototipo 
de la macro instrucción CAM. Esta se 
puede incluir en varios lugares del pro¬ 
grama. 


AQUI CAM TASA 1, TASA 2 
Que produciría el mismo efecto que: 





AQUI LDX 

TASA 1 

' 

LDA 

TASA 2 


STA 

TASA 1 


STX 

TASA 2 



En resúmen, es un medio de enri¬ 
quecer el juego de instrucciones atri¬ 
buyendo un nombre a un grupo de ins¬ 
trucciones. Bajo el punto de vísta de la 
gestión de los parámetros, estas macro¬ 
instrucciones tienen grandes analogías 
con los subprogramas, tal y como son 
para los lenguajes de alto nivel. Existe, 
sín embargo, una diferencia importan¬ 
te. 

En una llamada de subprogramas, 
cada llamada lleva asociada una ins¬ 
trucción de salto, por tanto, la memo¬ 
ria ocupada por el subprograma es po¬ 
ca, mientras que cada vez que se hace 
referencia a una macro-instrucción se 
introduce una copia de la macro-ins- 
trucción, ocupando cada una la memo¬ 
ria correspondiente. Esto se debe a que 
las macros se expanden a la hora del 
ensamblaje y no de la ejecución. Su in¬ 
terés, sín embargo, es grande ya que las 
definiciones de macros pueden incluir 
a su vez referencias a otras y se pueden 
gestionar bibliotecas de macro-ínstruc- 
ciones. Pero por desgracia, los macro- 
ensambladores son bastantes raros. 


Otro recurso que ofrecen algunos 
ensambladores, permite escribir: 

— Instrucciones 1 

!F L0NG> 10 

— Instrucciones 2 

EN DIF 

— Instrucciones 3 

Si en el momento del emsamblaje, 
la condición (aquí LONG > 10) se 
cúmplele ensamblarán las instruccio¬ 
nes 2 y si no se cumple serán ensam¬ 
bladas las 1 y 3. Esto permite preparar 
un programa muy general y ensamblar 
varias versiones de él. 

Los últimos recursos que se han vis¬ 
to demuestran que el lenguaje ensam¬ 
blador no es tan tosco de utilizar. En 
un próximo artículo se verán los dife¬ 
rentes tipos de instrucciones que hay 
en general, y el juego de instrucciones 
de un microprocesador en particular. 

Daniel-Jean David 
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DESCUBRA LA DIFERENCIA 


4 razones 
por las cuales 
vale la pena 
pagar por 

la diferenci 
Dysan 



Superficie 
testeada al 100% 


Solamente Dysan dispone 
de diskettes cuya superficie 
es 100% “Error Free” a 
través de toda-la cara de 
dicho diskette* Un testeo 
exclusivo sobre y entre 
pistas garantiza este proceso 
de ejecución desprovisto de 
distorsiones de Humedad y 
temperatura o 
deslizamientos de cabezales. 




C QRPORATfQft' 



Técnicas 
avanzadas 
de pulido 


Los avanzados métodos de 
Dysan sobre pulido, crean 
una superficie más suave y 
más uniforme sobre la cara 
del diskette. Esto beneficia 
en una mejor calidad de 
señal en cada pista, menor 
uso en los cabezales y mejor 
acceso a los datos después 
de millones de pasos. 


5 


Lubricante 

DY*o™ 


El lubricante exclusivo 
DY !0 complementa el 

f ) roe eso de pulido, Aumenta 
a ejecución del “Error 
Free 1 ' y disminuye la 
utilización del cabezal. 

La presencia de la señal es 
óptima entre la cabeza y la 
superficie del diskette 
durante millones de 
interfaces lectura/escritura. 


D V ^ e* marea registrada de Dysan CírpoíiEion 



Carga 

automática 


Los únicos métodos de 
control de calidad de 
Dysan, reflejan el liderazgo 
tecnológico en la precisión 
del diseño y producción de 
los soportes magnéticos. 
Cada diskette está 
certificado sin errores por 
Dysan, mediante sistemas 
de microprocesamiento. Su 
sistema y sus datos se 
beneficiarán con la 
exactitud y calidad de 
Dysan. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 
PARA ESPAÑA 
MAGNETIC MEDIA, SA 
MADRID. Orense, 68, Tds. 270 66 02-03 
BARCELONA. Pepe. Asturias, 48 
Tels, 217 H 66-217 5 1 37 

Selección de una completa gama de diskettes en 8” y 5 1/4” 
en una y doble densidad, certificados en una o en ambas caras. 
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Póngase 

usted 
al día 


Tiene Ud. necesidad de un tratamiento de texto. 
Queriendo estar al día, Ud. se pregunta qué línea 
adoptar y qué tomar al pie de la letra. Para concre¬ 
tar, he aquí los criterios determinantes para que 
Ud. elija su sistema. 


Hoy día, la relativa abundancia de 
logicales y de sistemas de tratamiento 
de texto corre el peligro de sumergir 
al usuario en un abismo de perpleji¬ 
dad. En efecto, cuantos más produc¬ 
tos hay, tanto más difícil es conocer¬ 
los todos y, por consecuencia, hacer 
una elección. En un mercado en que, 
al estar en pleno auge, abundan los 
vendedores bastantes persuasivos, el 
consumidor no advertido acaba perple¬ 
jo con frecuencia. 

Hay numerosos criterios que permi¬ 
ten comparar las características respec¬ 
tivas de los sistemas de tratamiento de 
texto. 



El precio, ciertamente, es un crite¬ 
rio importante. En relación con él se 
evalúan los resultados y los servicios 
dados por el producto final. 

La antigüedad del producto propor¬ 
cionará un elemento de apreciación pa¬ 
ra las otras características, pero será 
preciso interpretar esa información 
con prudencia. Si el producto es anti- 
güo, eso puede ser una ventaja (fiabili¬ 
dad, calidad, experiencia, etc.) o un in¬ 
conveniente (peligro de estar tecnoló¬ 
gicamente desfasado). 

Ciertos sistemas gestionan 
ficheros más grandes que ia 
memoria viva. 


El tipo de teclado (con o sin carac¬ 
teres castellanos) y la disponibilidad de 
acento y diéresis (") deberá ser objeto 
de una atención particular entre aque¬ 
llos que tengan que producir textos de 
buena calidad, tipo "correo" o para 
destinatarios castellanopariantes. Sí ¡o 
esencial de su correspondiencia se diri¬ 
ge a los anglófonos, o si la ausencia de 
acentuaciones no les causa ninguna 
molestia, la adquisición de un sistema 
castellanizado no será, entonces, más 
que un lujo, 

Pero ese lujo será un poco inútil, sa¬ 
biendo que hoy en día ¡a gran mayoría 


de los creadores de tratamiento de tex¬ 
to ofrecen sus productos en las dos 
versiones a precios frecuentemente 
equivalentes. 

Los caracteres de control deberán 
igualmente ser objeto de una atención 
especial. Se procurará que los coman¬ 
dos del sistema sean teclas usuales de 
control. Ello evita tener que recurrir a 
las teclas de función especializadas y 
da sensación de un uso bastante más 
sencillo en muchos casos. 

Es siempre deseable que el texto te¬ 
cleado aparezca en pantalla en la mis¬ 
ma forma que tendrá sobre el papel. 

Por ejemplo, los signos que represen¬ 
tan un retorno de carro o un salto de 
línea no deben aparecer en el texto si¬ 
no en el margen; más sencillamente, 
los textos cuya anchura es superior a la 
de la pantalla utilizarán ésta como una 
ventana en la que se desplazarán verti¬ 
cal u horizontalmente. 

Ocurre lo mismo para la visualiza- 
ción de los efectos gráficos (subrayado, 
vídeo-inverso, caracteres en negrita, 
etc.) que, cuando existen, con frecuen¬ 
cia soto aparecen en la impresión. 

Por supuesto, es mucho más impor¬ 
tante poder visualizar en pantalla el 
conjunto de los ficheros disponibles en 
un mismo disco, poder editar tanto fi¬ 
cheros de programa como ficheros de 
texto; esta última posibilidad es útil a 
quienes emplean su sistema para escri¬ 
bir también programas. 

Igualmente, es muy práctico dispo¬ 
ner de un sistema capaz de gestionar fi¬ 
cheros más grandes que su memoria vi¬ 
va, Se evita así la adquisición de un 
material dotado de un exceso de me¬ 
moria, En consecuencia, se pueden 
construir textos sin preocuparse de li¬ 
mitaciones debidas al tamaño. Esta dis- 
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16K o 48K RAM.... 

Teclado completo 
de 40 teclas _ 

color y sonido..... 

gráficos alta 
resolución..... 

posibilidad de 

conexión 

de microdríves..... 

¡Por sólo 
39.900 Pts.! 



indair - 


ZX Spectrum 





¡Potencia de computadora profesional a precio de computadora personal! 

La ZX Spectrum incorpora todas las posibilidades demostradas en la ZX81. Pero el nuevo BASIC ROM de 16 K aumenta especia- 
cularmente las posibilidades 

Dispone de 8 colores, generador de sonido y gráficos de alta resolución. 

Se pueden manejar archivos Independientes. 

Vd.puede elegir la versión de 16 K RAM (que se puede aumentar posteriormente a 48 K RAM)o la versión de 48 K RAM. ¡Y aún así el 
precio de la versión 16 K es de sólo 39.900 Pts.). 

¡Incluso la versión 48 K sólo cuesta 52.000 PtsJ 


Listo para funcionar hoy, preparado 
para expandir mañana. 

Su ZX Spectrum viene con un alímen- 
tador para conectar a la red y las cone¬ 
xiones necesarias para conectar a la 
mayoria de cassettes y televisiones (co¬ 
lor o blanco y negro). 

Usando el Sinclair BASIC (utilizado ac¬ 
tualmente en más de 500,000 computa¬ 
doras en todo e! mundo) la ZX Spectrum 
viene completa con dos manuales a mo¬ 
do de curso de programación experi- 
mentado, encontrará ambos manuales 
de sumo interés. Dependiendo de su ex¬ 
periencia, podrá rápidamente introducir¬ 
se en el nivel profesional de programa¬ 
ción con color de la ZX-Spectrum. 

No es necesario pararse aquí. La im¬ 
presora ZX Printer (disponible) es to¬ 
talmente compatible con la ZX Spec¬ 
trum. Y dentro de poco habrá Microdri- 
ves para almacenar grandes cantidades 
de datos en linea, mas una salida serle 
RS-232 para comunicaciones. 


Principales características de la ZX 
Spectrum 

* 8 colores más destelleo y control de 
brillo. 

* Instrucción BEEP de sonido con tono y 
duración variables, 

* RAM masiva (16 K o 48 K). 

* Teclado reai con separador de teclas 
como en máquinas de escribir, con repe- 
tibilidad en cada tecla. 

* Alta resolución (256 puntos horizonta¬ 
les por 192 verticales) direccionables in¬ 
dividualmente para obtener una verda¬ 
dera alta resolución.. 


• Juego de características ASCII con 
mayúsculas y minúsculas. 

• LOAD y SAVE de alta velocidad (16 K 
cada 100 segundos mediante cassette) 
con VERIFY y MERGE para archivos in¬ 
dependientes. 

• BASIC Sinclair extendido de 16 K in¬ 
corporando introducción de instruccio¬ 
nes con una tecla, comprobación de sin¬ 
taxis y códigos informativos 


Consúltenos por su proveedor más cercano 
para obtener información completa y 
entrega.inmediata. 



EQUIPOS ELECTRONICOS AVANZADOS 

Muntaner,44 BARCELONA(il) 

Telt (93) 254 80 05 Telex: 54.218 










posición es importante, tanto en el 
momento de la creación de un texto, 
como en el curso de una recogida (de 
datos). 

La documentación es también un 
elemento determinante para la adquisi* 
ción de un sistema: es Importante, an* 
te todo, poder utilizar el producto en 
condiciones óptimas de eficacia; 
encontrar rápidamente los comandos 
que se precisan y que con frecuencia 



no recordamos; aprender rápidamente 
-cuando se empieza- a utilizar el siste¬ 
ma. La claridad de los comentarios y 
de las explicaciones será, en ese caso, 
una baza positiva. 

Con la misma idea, se verificará la 
existencia de ejemplos detallados, y 
que nos sea proporcionado, separada¬ 
mente, un manual de referencias con- 
densado (carnet de bolsillo, tarjeta, 
etc.). 


Algunas veces puede realizarse 
una actualización automática 


De cualquier manera, observamos que 
ciertos sistemas de tratamiento de tex¬ 
to que visualizan en pantalla su menú 
de comandos, suplen así la documenta¬ 
ción de papel. Esta solución es inteli¬ 
gente pero no debe sustituir totalmen¬ 
te la documentación, que conserva 
ciertas ventajas: está más desarrollada 
que los menús de pantalla, más fácil de 
consultar no monopoliza, para ser con¬ 
sultada, un ordenador. 

Cuando el sistema está en funciona¬ 
miento, se verificará la presencia de 
otro tipo de posibilidades. Algunas 
conciernen al control de los documen¬ 
tos durante el tecleo. Nos asegurare¬ 
mos de que el sistema está totalmente 
en condición de salvaguardar un texto 
que está siendo introducido, sin cerrar¬ 
lo, sin que ello sea preciso para conti¬ 
nuar, en condición de volver a llamar¬ 
lo, de volverlo a abrir y de hacerlo pa¬ 
sar hasta la última palabra teclada. 

La posibilidad de pasar directamen¬ 
te de un documento a otro, es con fre¬ 
cuencia muy útil y todos los trata¬ 
mientos de textp no están dotados pa¬ 
ra ello; del mismo modo, en lo que se 
refiere a la posibilidad de insertar un 
segundo documento en el interior del 
primero (o incluso solamente una par¬ 
te de ese documento): en ciertos siste¬ 
mas esa función se obtiene gracias a un 
solo comando. 



La salvaguarda de documentos reve¬ 
la amplias disparidades en las respecti¬ 
vas características de los diferentes sis¬ 
temas de tratamiento de texto. En un 
buen sistema cada documento está sal¬ 
vaguardado en dos ejemplares y así 
protegido contra accidentales destruc¬ 
ciones, Es igualmente posible en cada 
modificación de dicho documento que 
la versión de origen sea registrada auto¬ 
máticamente en el dossier de salvaguar¬ 
da, y la nueva versión reínsertada en el 
dossier principal. 

Esta actualización automática no 
aparece en ciertos sistemas. Se puede 
obtener un resultado final idéntico 
procediendo manualmente en cada una 
de las operaciones de transferencia* 

Verificaremos, igualmente, la posi¬ 
bilidad de destruir o de preparar un 
documento para la impresión. 

Además de las posibilidades de con¬ 
trol de documentos, tendremos cuida¬ 
do de verificar las que conciernen al 
control del cursor. Dejando aparte, los 
cuatro movimientos básicos (arriba, 
abajo, derecha, izquierda), existen co¬ 
mandos mucho más potentes: el des¬ 
plazamiento (a derecha o izquierda) de 
palabra en palabra, de frase en frase, o 
de pantalla en pantalla. También es 
útil poder saltar del comienzo aJ final 
del texto con un solo comando o de iz¬ 
quierda a derecha, sobre todo cuando 
éste último es más ancho que la pan¬ 
talla. 

Las posibilidades del borrado son 
igualmente múltiples. Por letra, por su¬ 
puesto, pero también por línea, por 
palabra, por frase, por párrafo o por 



pantalla. Para la destrucción de un pá¬ 
rrafo, la existencia de una seguridad, 
solicitando confirmación, constituye 
ciertamente un elemento positivo pero 
que transforma un comando simple en 
un procedimiento en dos etapas* Aquí, 
la seguridad se obtiene en detrimento 
de la rapidez. 

Controlaremos igualmente las posi¬ 
bilidades de inserción: si son numero¬ 
sas, cuántas líneas o páginas pueden 
añadirse, si es posible realizar un corte 
en el texto a insertar, cuál es el modo 
de inserción (palabra por palabra, letra 
por letra o frase por frase). 

Los comandos más potentes y que 
ofrecen utilizaciones más interesantes 
en un tratamiento de texto, son los re¬ 


lativos a la búsqueda de información* 
Permiten encontrar una palabra para 
corregirla, por ejemplo, o una parte del 
texto para modificarla, pero también 
pueden servir para búsquedas docu¬ 
mentales en un documento construido 
como una lista de índice. 

Los comandos de búsqueda están 
acompañados, generalmente, por otros 
que permiten reemplazar las fracciones 
de texto así encontradas. Esta sustitu¬ 
ción se llevará a cabo por una valida* 
ción manual, o bien automáticamente 
un cierto número de veces (escogido 
por el usuario) o de forma indetermi¬ 
nada incluso, hasta el final del texto. 
Además será preciso vigilar que el siste¬ 
ma de búsqueda sea capaz de distinguir, 
llegado el caso, las palabras (o frases) 
en minúsculas y en masyúsculas. 

Una aplicación derivada de los co¬ 
mandos de búsqueda permite ía correc¬ 
ción de las faltas de ortografía. Esas 
aplicaciones complementarias de los 
sistemas de tratamiento de texto son 
proporcionadas, de hecho, separada¬ 
mente* Las palabras tecleadas son bus¬ 
cadas en un "diccionario" y compara¬ 
das. Este diccionario puede, por su¬ 
puesto, ser completado con nuevas pa¬ 
labras, Actualmente, dichos sistemas 
sólo existen en lengua inglesa pero po¬ 
demos apostar sin gran riesgo que 
pronto ios habrá en español Se obser¬ 
vará que esos loglcales no corrigen más 
que las faltas de ortografía y no las fal¬ 
tas gramaticales. Eso, sin duda, se deja 
para más adelante.*. 

Más banales, sin duda, son los co¬ 
mandos de tabulación, indispensables, 
sin embargo, para un tratamiento de 
texto digno de ese hombre. Distingui¬ 
remos los sistemas en que un comando 
de tabulación dirige el conjunto del 
texto, de aquellos en que este último 
puede tener una presentación y un 
formato diferentes según las partes, 
siendo, evidentemente, esta disposi¬ 
ción preferible. 

Ya lo hemos visto; la equivalencia 
entre el texto en la pantalla y el texto 
impreso es una característica bastante 
práctica para la preparación del texto a 
imprimir. Y lo es más si su sistema está 
equipado de un dispositivo (del tipo 
"mailmerge"}, que permite la inserción 
-durante la Impresión- de partes de 
otro fichero. Esta aplicación permite, 
entre otras, la edición automática y en 
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serie de documentos idénticos pero re¬ 
feridos a destinatarios diferentes. 

La posibilidad de gestionar las notas 
a pie de página es igualmente de cierto 
interés; sobre todo si debemos tratar 
textos bastante largos (tésis, resúmenes, 
etej* En cambio, el tratamiento de co¬ 
rrespondencia solamente, no requiere 
necesariamente este dispositivo. 

Se cuidará igualmente que el siste¬ 
ma sea compatible con fa elección de 
impresoras más anchas. Las dimensio¬ 
nes del texto a tratar (anchura, espa- 
ciamento de los caracteres, espacio en¬ 
tre líneas, etc*) tendrán su importancia 
a ta hora de elegir la impresora* 

Evidentemente se considerará !a po¬ 
sibilidad de obtener -a elección- una 
impresión en papel continuo u hoja 
por hoja, con un espacio de separa¬ 
ción. 

La numeración automática de las 
páginas es igualmente una ventaja apre¬ 
ciadle; verificaremos que sea posible 
modificar el número inicial de la pági¬ 
na de partida. Eso permite unir dos- 
siers tecleados e impresos separada¬ 
mente, sin que la numeración estropee 
el procedimiento. 

Ciertos sistemas, previendo la even¬ 
tual impresión anverso-reverso, permi¬ 
ten editar separadamente en primer lu¬ 
gar las páginas impares (para empezar 
por la página uno), luego las páginas 
pares. 

Es en la fase final de impresión 
cuando las funciones de confección de 


página toman todo su vafor: las relati¬ 
vas a la justificación automática o al 
centrado de textos, por ejemplo. Exis¬ 
ten varios niveles de perfeccionamien¬ 
to para la justificación automática. El 
más corriente propone, al teclear, el 
posicionamíento de un guión (para 
marcar la cesura de las palabras}. Así 
pues, se añade la posición del guión pa¬ 
ra hacerlo concordar con la ortografía 
de la palabra y el retorno a la línea se 
opera automáticamente. 

Presten atención a /as cesuras 
caprichosas 

Hay sistemas que realizan este corte 
automáticamente y determinan -a par¬ 
tir de las vocales y de las consonantes- 
las sílabas de la palabra a cortar. Estos 
sistemas, evidentemente más perfeccio¬ 
nados, no están siempre a punto y pro¬ 
ponen cesuras algunas veces capricho¬ 
sas; pero no dudamos que con el tiem¬ 
po ganarán en fiabilidad. 

Si la visualización en pantalla de los 
subrayados en vídeo-inverso de los 
caracteres en negrita, se mi-negrita, o 
gráficos representa una ventaja aprecia¬ 
ble, hay que asegurarse de que el siste¬ 
ma y la impresora sean capaces de edi¬ 
tarlos. Ocurre lo mismo si el sistema 
de tratamiento de texto no permite su 
visualización en pantalla. Nos asegura¬ 
remos, igualmente, de que una vez en 
funcionamiento, la impresión pueda 


ser detenida ya sea para intervenir en 
raen Hr incidente de funcionamiento 
(más papel en la impresora, por ejem¬ 
plo), sea para proceder a modificacio¬ 
nes de otra naturaleza. Quienes no dis¬ 
pongan de un utilitario de fusión de¬ 
berán entonces teclear manualmente 
los nombres y direcciones a añadir en 
el texto; aquellos cuyo sistema sólo 
gestiona textos monoformato, podrán 
entonces introducir los comandos de 
cambio de formato para señalar a con¬ 
tinuación la edición. 

Para terminar, recordaremos la 
posibilidad de editar automáticamente 
un mismo texto en varios ejemplares 
sucesivos, y sin que sea preciso relan¬ 
zar la impresión al final de cada texto. 

Observamos, pues, a través de la 
enumeración de sus características, 
que la elección entre las posibilidades 
de los sistemas de tratamiento de texto 
es amplia. Los hay más o menos poten¬ 
tes, más o menos perfeccionados, más 
o menos prácticos y también más o 
menos costosos* 

Toda elección debe, pues, pasar por 
una prueba en la que el usuario debe 
definir las posibilidades mínimas que 
desea utilizar, Un último consejo: 
escojan Vds. primero e! logical y luego 
el material en el que dicho logical fun¬ 
ciona. □ 

Pedro Formé 
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BOLETIN DE PEDIDO a mandar a MAYBE - Gal. Martínez Campos,5 - Bajo izqda. Madrid - 10 
Les ruego me manden : 

. fundas (1) para Apple II con monitor ..*. a 955 Pts : . 

, , , , t fundas para Apple U con monitor NEC de 12 ’ ...*.* a 990 Pts : . . * , É , ♦ * 

. fundas para Apple II con monitor Philips de 12 " .*. a 990 Pts 

fundas para Apple Ui sin pro file . . ...* * - * - - . * a 990 Pts : . 

. fundas para impresora de 80 columnas, ..* * * a 545 Pts ;. 

. fundas para Impresora de 132 columnas .. a 595 Pts :.. 

pagando con □ talón adjunto o □ contra reembolso el Total de ...:*.*..**. 

Nombre : ....Apellidos ...* * *. 

Empresa :....Cargo..*. 

Calle :..No:.Tel:. 

.Ciudad : . * *...... . JD*F: * * * * Provincia:.y 

Nw Fecha;. Firma: / 

(1) Apple con dos drives. _ 






































/ aplicacic 

noriales) 


Porqué y cómo 
informatizarse.*. 

Consejos y recetas . 


Desde su nacimiento, la informática personal experimenta un 
auge extraordinario. Este excepcional crecimiento se debe 
tanto al perfeccionamiento constante del material como a la 
multiplicidad de logicales. Entre sus aplicaciones, las profesio* 
nales ocupan un lugar preferente; tratan, por supuesto, la 
contabilidad, las nóminas, el correo, el fichero clientes, la ges¬ 
tión de existencias, los pedidos y la facturación, pero también 
hacen intervenir la ayuda a la decisión, el tratamiento de 
texto, la gestión documental, la gestión de proyectos, y mu¬ 
chos más ámbitos todavía. _ 


Las pequeñas empresas se interesan 
por la informática personal pero tam¬ 
bién, y cada vez más, los artesanos y 
comerciantes así como las profesiona¬ 
les liberales. 

Dirán que es un secreto a voces. .. 

Si, es cierto, pero muchas preguntas 
pueden acosar a esos dirigentes que 
aún no están informatizados. ¿Les 


concierne esta etapa informática? En 
caso afirmativo, ¿por qué y en qué me¬ 
dida? ¿Es una moda o se trata de una 
evolución inevitable? ¿Conviene que¬ 
darse al margen y esperar (¿el qué?) o 
coger el tren en marcha y lanzarse a la 
aventura?. 

En una palabra, ¿por qué informati¬ 
zarse y cómo hacerlo?. 


Puede uno decidir informatizarse, 
así, un buen día, por capricho, ya sea 
por curiosidad, para no quedarse atrás, 
o porque el vecino acaba de adquirir 
un ordenador personal que, según dice, 
hace milagros y que hay muchas ganas 
de imitarle. 

También se puede haber sido in¬ 
fluenciado por una publicidad irresisti¬ 
ble o por la visita detallada de una ex¬ 
posición o de una feria. 

Sin embargo, aunque cualquier 
compra lleve su parte de motivaciones 
subjetivas e irracionales, la idea de ad¬ 
quirir un ordenador corresponde, 
en la mayoría de tos casos, a unos de¬ 
seos muy concretos y justificados. 

Hay, ante todo, una voluntad de 
mejora: una pequeña empresa (o un 
artesano) deseará mejorar su gestión; 
teniendo un determinado volumen de 
informaciones a tratar, pedirá una ma¬ 
yor rapidez de tratamiento, lo que em¬ 
pieza por la eliminación (para el em¬ 
pleado) de las tareas lentas y repetiti¬ 
vas como el archivo manual de las fac¬ 
turas, la búsqueda de los expedientes o 
de fichas de productos. Por lo tanto, 
espera un aumento de productividad. 
También, querrá obtener un almacena¬ 
miento metódico y seguro de los datos 
así como un acceso rápido a estos da¬ 
tos. 

No vamos a examinar todas las posi¬ 
bles utilizaciones de un ordenador per¬ 
sonal, porque, dotado de programas 
adecuados, es capaz de hacer casi de 
todo y nuestro fin no consiste en pre¬ 
sentar un imposible panorama exhaus¬ 
tivo de sus posibilidades. 
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En cambio, intentaremos presentar 
algunos ejemplos de los grandes grupos 
de tratamiento: contabilidad, cálculos, 
tablas y gráficos, nómina, gestión de 
ficheros, tratamiento de textos, etc, . . 

Ante necesidades múltiples, es posi¬ 
ble encontrar, en la mayoría de los 
casos, una solución adecuada: Este he¬ 
cho es un factor determinante para el 
futuro usuario de la informática que 
puede examinar si las técnicas ofreci¬ 
das corresponden a la's exigencias espe¬ 
cíficas de su profesión. 

El que las soluciones propuestas 
sean más o menos satisfactorias es otro 
asunto; tienen el mérito de existir y 
por lo tanto de poder ser valoradas en 
un contexto real. 

Las profesiones que estén en rela¬ 
ción con una clientela no pueden igno¬ 
rar que existen numerosos logícales de 
gestión de ficheros que permiten el 
archivo, la llamada, el listado de los 
ficheros clientes, La ayuda aportada 
por esos logicales es considerable. 


Los logicales de 
contabilidad y de 
nóminas, son clásicos. 


¿Qué empresa no tiene una impor¬ 
tante carga de secretariado? Los logi¬ 



cales de tratamiento de textos están 
ahí para mecanografiar informes, notas 
y cartas, a la vez que ofrecen muchas 
posibilidades (una de ellas es la salva¬ 
guarda del texto sobre disquette)* 

¿Por qué iban los ejecutivos, que 
tienen que hacer gestión preventiva 
con muchos cálculos, a privarse de los 
logicales de ayuda a la decisión u "ho¬ 
jas electrónicas" de cálculo? ¿Por qué 
una sociedad que tuviera que gestionar 
un stock de productos, no iba a útil i* 
zar un lógica! evolucionado de gestión 
de existencias, de pedidos y de factura¬ 
ción (que en todo momento propor¬ 
ciona las cantidades disponibles y los 
pedidos en curso), 


Por otra parte, las empresas que de¬ 
seen efectuar unas estadísticas aprecia¬ 
rán los logicales de trazados gráficos. 

Por último, los logicales de contabi* 
fidad general y de nóminas han llegado 
a ser gnos "grandes clásicos". Entre 
el tos, se encuentran unos productos 
parametrables y por lo tanto, adapta¬ 
bles a necesidades específicas. 

A veces se han exagerado los pro¬ 
blemas de instalación, de adaptación, 
de formación inherentes a la informa- 
tizactón de una pequeña empresa, De 
hecho, el neófito puede hacerse mu¬ 
chas preguntas: ¿Cómo se pasa del sis¬ 
tema actual al sistema informatizado? 
¿Son fiables los ordenadores persona¬ 
les? ¿Qué hacer en caso de avería? 
¿Son modif ¡cables los programas?. 

Tranquilícese, esas preguntas son 
muy legítimas y tienen todas una solu¬ 
ción. 


¿Cómo conviene 
proceder para 
informatizarse? 


En realidad, la llegada de la infor¬ 
mática a una empresa no es sólo la in¬ 
troducción de una máquina* También 
puede ser una nueva organización y 
unos métodos de trabajo cambiados. 
Además es una inversión por un mate¬ 
rial que hay que rentabüizar. 

A medida que el usuario va cono¬ 
ciendo mejor las posibilidades de la in¬ 
formática en relación con sus necesida¬ 
des, desaparece una parte de los pro¬ 
blemas* 

Una vez tomada la decisión de in¬ 
formatizarse, ¿cómo proceder para 
que todo transcurra en buenas condi¬ 
ciones?. 

El futuro usuario tiene entonces 
que escoger entre varías decenas de or¬ 
denadores personales y varios centena¬ 
res de programas* 

¿Documentarse? Significa encon¬ 
trarse sumergido en las características 
cuya pertinencia y cuyo significado no 
son en absoluto evidentes. Para un 
neófito, expresiones del tipo de "pro¬ 
cesador 8 bits, impresora de agujas o 
de margarita, disquettes de cinco u 
ocho pulgadas" aparecen más bien co¬ 
mo nuevas preguntas que como una 
respuesta* 


¿Cómo introducir la 
informática personal en una 
empresa* 

Un buen método (entre otros) consis¬ 
te en definir las necesidades del usuario, 
constituir un pliego de condiciones, orga¬ 
nizar consultas; examinar las propuestas 
de las sociedades que hayan contestado, 
escoger los logicales y el material, efec¬ 
tuar pruebas y hacer un contrato con 
una sociedad. 

Este método es muy clásico y puede 
parecer bastante rígido, pero de hecho 
no es así y el proceder por etapas es una 
prueba de seguridad para el futuro clien¬ 
te. Además ésta será la manera de pro¬ 
ceder que le indicará cualquier construc¬ 
tor, y cualquier sociedad de servicios y 
de asesoramíento buena. 

Solo o ayudado por unos profesiona¬ 
les de la informática, el futuro usuario 
analizará sus necesidades. A partir de lo 
existente, déficit ira dos tipos de trata¬ 
miento que quiera ver realizar, En su 
pliego de condiciones, también deberá 
indicar las exigencias específicas de su 
actividad. 

También habrá que hacer una esti¬ 
mación concreta del volumen de infor¬ 


mación a tratar, con el fin de prever el 
tamaño y el soporte de los ficheros 
(disquettes o discos rígidos)* 

Luego consultará varias sociedades 
susceptibles de venderle un ordenador 
personal y sus programas. Estas socieda¬ 
des estudiarán su problema y según su 
actividad y sus aplicaciones (campo cien¬ 
tífico o técnico, gestión completa de una 
empresa o gestión de ficheros, tratamien¬ 
to de texto, funciones gráficas, ayuda a 
la decisión, etc.), le propondrán logicales 
adaptados y un ordenador. 

"Prudencia es Igual a seguridad". 

El comprador debe preocuparse por 
la fiabilidad de un aparato, por sus posi¬ 
bilidades de evolución (leer a este respec¬ 
to, la guía anual del OP} por si llegaran a 
aumentar sus necesidades, e incluso por 
las condiciones de reventa* 

Debe cuidar el contrato de manteni¬ 
miento, con vistas a tener la seguridad de 
una reparación Inmediata en caso de ave¬ 
ría del ordenador; y cerciorarse de la 
proximidad de sus autores de logicales o 
de los distribuidores. Por último, podrá 
informarse últimamente, ante los usua¬ 
rios, sóbre la fiabilidad de los logicales y 
leer los bancos de prueba publicados en 
el O.P, 
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es su papel ni tampoco su oficio. En 
cualquier caso, comprará unos lógica- 
les ya listos para su empleo o los man* 
dará hacer. 


ro se determinen las necesidades a su¬ 
plir, la cantidad de datos a tratar, el 
tipo de aplicación, luego se eligen los 
logicales y, puesto que solo funcionan 
sobre determinado tipo de materiales 
{a causa del sistema de explotación), la 
elección del ordenador resulta dictada 
por la del ó de los prologicales (progra¬ 
mas listos para emplear para una apli¬ 
cación determinada)* 


Los constructores intentan facilitar 
al máximo la utilización de los ordena¬ 
dores personales; los logicales, en cam¬ 
bio, siguen exigiendo algunos días de 
aprendizaje, en particular para los logi* 
cales de tratamiento de texto; pero, si 
tuviera Vd. que aprender mecanogra¬ 
fía, ¿cuánto tiempo tardaría?. 


Hay que recordar que, sin los pro¬ 
gramas o logicales, un ordenador no 
es nada ni hace nada. Solo es una pre¬ 
gunta sin respuesta, un tocadiscos sin 
disco. Por eso es necesaria la mayor vi¬ 
gilancia por parte del comprador: ten¬ 
drá que examinar si los logicales cu¬ 
bren su exigencia y sólo podrá com¬ 
probarlo probándolos. 


Este año, los profesionales del lógi¬ 
ca! lo entendieron: i hay que satisfacer 
a todo el mundo! Y si actualmente, un 
comerciante o un artesano se sigue pre¬ 
guntando si han pensado en ét, que 
consulte un catálogo completo de logi¬ 
cales y sería sorprendente que no 
hallara la horma de su zapato, {A títu¬ 
lo de ejemplo, se encuentran logicales 
para los comerciantes de vino, de fru¬ 
tas y verduras, la gestión de divisas, la 
gestión de producción, la gestión de 

presupuestos, el seguido de obras). 

Es evidente, la informática personal 
se acerca cada día más a todos los gre¬ 
mios, ¿por qué no iba a aproximarse 
al suyo? + n 


En fin, que esto no resuelve su pro¬ 
blema. * . Lo que él quiere es una 
herramienta de ayuda a la gestión que 
trate exactamente sus aplicaciones y 
que él pueda dominar bastante rápido, 
aún cuando no conoce la informática 
y no le apetece nada convertirse en un 
especialista. 


Los logicales deben ir 
dirigidos a todo ei 
mundo. 


Si los logicales "standard" no res¬ 
ponden a sus necesidades, tendrá que 
mandarlos hacer "a medida" por un 
informático o por una sociedad de 
servicios. Que se tranquilice el usuario 
profano, no tendrá que programar, no 


Llamamos su atención sobre la 
preeminencia del togícal en relación 
con el material: no se asombre sí, apa¬ 
rentemente, empezamos la casa por el 
tejado, en informática personal. Prime¬ 


Thierry Courtois. 








Creemos en los ordenadores 
aplicados a la vida cotidiana. 






Todo lo que usted necesite en el campo 
de los ordenadores personales -tanto los 
familiares, como los profesionales para 
su pequeña o mediana empresa- lo en¬ 
contrará en El Corte Inglés. 

Desde los últimos o más avanzados orde¬ 
nadores hasta los complementos, libros, 
revistas y todo aquello que está relacio¬ 


nado con el mundo de la informática. 
Nuestro Departamento de Mícroinformá- 
tica le ofrece además, instalación, trans¬ 
porte, servicio post-venta, compra a pía* 
zos, pago con tarjeta de compra de 
El Corte Inglés y nuestra garantía: Si no 
queda satisfecho, le devolvemos su dinero 




DEPARTAMENTO DE 
MICROINFORMATICA 


SPECTRUM 

La última novedad presentada por ínvestrónica. 
El ordenador familiar esperado. Una perfecta 
conjunción y máximas prestaciones. Merecía la 
pena esperar para tener este ordenador compac¬ 
to, en el que las posibilidades de color, sonido y 
gráficas son excelentes. 

PRECIO: 16K: 39.900 Pts. 

4SK: 52.000 Pts. 


El primer paso. El primer contacto con el mundo 
de los ordenadores familiares. Un buen ejemplo 
de diseño microelectrónico avanzado en función 
de su pequeño tamaño. Puede crecer modular- 
mente a medida de sus necesidades. 

PRECIO: 14.975 Pts, 


COMMODORE 64 

Una perfecta herramienta para el ingeniero, el médico, 
el director financiero y, en general, para cualquier De¬ 
partamento de una Empresa. El CbmjTüdore 64 está do¬ 
tado de periféricos profesionales, gráficos de alta resolu¬ 
ción, efectos tridimensioanels, sintetizador de música... 


PRECIO: 110,000 pts. 


M-20 OLIVETTI 

El ordenador profesional que nace de la expe¬ 
riencia de la conocidísima firma italiana en el 
campo de la microinformática. El M-20 ofrece la 
tecnología más avanzada a gran escala, con un 
diseño innovador y compacto. Su microprocesa¬ 
dor de 16 Bits auténticos permiten resolver cual¬ 
quier problema de pequeña o mediana empresa 
con velocidad y soltura. 

PRECIO: 599*700 Pts. 


DRAGON 

El ordenador familiar que estimula su imagina¬ 
ción. Con un Dragón 32 usted tendré una gran 
posibilidad de realizar gráficas, sonido y edi¬ 
ción. Podrá controlar su magnetofón desde el te¬ 
clado, Su característica más sobresaliente es la 
velocidad en resolución de problemas, 

PRECIO: 75*350 Pts, 


OSBORNE 

He aquí el máximo exponente de los ordenadores 
profesionales portátiles. Un compacto autónomo 
-puede funcionar con baterías o a la red- con mo¬ 
nitor y minidiscos incorporados lo que le da unas 
posibilidades inéditas hasta ahora. Su relación 
calidad/precio es muy buena, 

PRECIO: 395.000 Pts. 


VIC-20 COMMODORE PRECIO: 44.950 pts. 

Le presentamos un ordenador con el que podrá 
aprender microinformática muy fácilmente. El 
ordenador familiar, con color y sonido, que ma¬ 
yor número de programas educativos y de ocio 
tiene en el mercado. Desde aprender inglés, ju¬ 
gar al ajedrez, llevar la contabilidad casera,.. 
(incluyendo Curso de Introducción Basic y un cartucho) 
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■ELECTRONICA, S. A: 


SEPULVEDA, 104 - T 224 37 27 BARCELONA-15 (ESPAÑA) 


SI QUIERE INFORMARSE BIEN VENGA A VERNOS 

TENEMOS TODOS LOS ORDENADORES PERSONALES 

(Servicio de asesoramiento en hardware y software) 


sim=lair- ZX 8 I 



SINCLAIR ZX 81 . 19.950 pts. 

IMPRESORA ZX.19.000 

AMPLIACION í&K . . 9,500 




commodore 



VIC 20 . 44.950 pts. 

+ Regalo curso de introducción al BASIC, manual 
usuario y un cartucho. 

CASSETTE.12.000 

3KRAM. 6,500 

8K RAM , 9,500 

16K RAM . 16.750 

CAJA AMPLIACIONES 29,000 

FLGPPY 170K . .... 89.600 

AYUDA PROGRAMACION (cari.) 6.400 

LENGUAJE MAQUINA (cait.) . 6,400 


SOFTWARE INDESCOMP 


DEFEN0A 2,000 

MYRIAD 2,000 

SKRAMBLE . . 1.900 

SKI FJN 1,800 

VlCPÜST 1.900 

SNAKE PIT .. . . . . 1.900 

SHADQFAX 1.900 

QUIZ MASTER 3.200 

FROGGEfl 2,000 

MULTISÜUND.1.900 

ASTEROIDES WAR 1.800 

TRAXX . 2.000 

BREAKOUT 1.800 

COMECOCOS 1.900 

COSMIADS 1.700 

ABDUCTOR 1.800 


Y muchas otros. SOLICITENOS CATALOGO 



SOLICITUD DE INFORMACION 
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ELECTRONIC CENTER 
DIVISION MICROINFORMATICA 


SEPULVEDA. 104 ■ T 224 37 27 0ARCELONA-15 (ESPAÑA) 

v — 


m DRAGON 32 



DRAGON 32K RAM, 

CPU 6809 9 colores, alta resolución 


(256 x 1 92) texto ( 1 6 x 32) 68.500 

CAVE HUNTER (cart.) 5.500 

STAR SHIP CHAMELEON 5.500 

BERSERK 5 500 

COSMIC INVADERS. 5.500 

METEOROIDS . 5.500 

Cable Impresora SEIKOSHA . 6.500 


A/eur/5'uíln 



NEW BRAIN, El pequeño ordenador que 
puede ampliarse hasta 2M byte. 

Portátil y de prestaciones profesionales. 


Versión standard 75.000 

Con dísplay de 1 linea 83.000 


PERIFERICOS Y ACCESORIOS 


OTRAS MARCAS 

*DAI, P.C. f 48K 

El más completo, gráficos, 

cálculo, investigación, 

control de procesos. 181,945 

-GENIE COLOR . 59.500 

•VIDEO GENIE 87,000 

'JUPITER ACE 32,200 

El más rápido con lenguaje FOBTH 
* ORIC 48K * 55.000 


*Con la compra de cualquiera de estas unidades rega¬ 
lamos un bono con cuyo valor efectivo podrá com¬ 
prar btros materiales. 


- IMPRESORA SEIKOSHA GP-10G 56.990 

- IMPRESORA SEIKOSHA GP^lOÚve 

especial VIC 20 59.900 

- IMPRESORA SEIKOSHA GP-25G . 64.990 

- IMPRESORA STAR BÚ c . 75.000 

- IMPR ESORA EPSON MX Sü Frr .133.193 

- IMPRESORA C-ITHO 3510. 120.000 

- DISCOS MAXELL 5" Irt .. . . 5.070 lOu. 

- CARPETA PAPEL IMPRESORA 

A ANILLAS .371 

- CARPETA PAPEL IMPRESORA 

18 ANILLAS 768 

- CARPETA PAPEL SIN CORTAR . 264 

- CARPETA ARCHIVO DISQUETTES .635 


COLECCION LIBROS SIBEX PSI 


NEC-PC -8001 

NEC PC 8001, Resuelve la gestión de un ne¬ 
gocio, stock, facturación, clientes... {Precio 
aproximado, según 

configuración) 500.000 pts. 


VISITE NUESTRA GRAN 
EXPOSICION 

Maneje personalmente nuestros orde¬ 
nadores o pida una demostración. Ha¬ 
remos lo posible por complacerte. 
Damos facilidades de pago y realiza¬ 
mos envíos a toda España previa re¬ 
posición de fondos. 


- LE BASIC ET SES FlCHIERS l . 1.534 

- LE BASIC ET SES FlCHIERS II .1.534 

- PROGRAMMER EN ASSEMBLER ZBO.1,534 

- LA REALISATION DES PROGRAMMES .735 

-CQMPRENDRÉLESMICROPROCESEURS 1,331 

- LA DECOUVERTE DE L'APPLESOFT .... 1.33-1 

- LA PRACTIQUE DE L'APPLESOFT 1.331 

- LA PRACTIQUE DU TRS 8C .1.331 

- PROGRAMMER EN PASCAL .. .1.534 

- INTRGOUCTIÜN AU PASCAL .2,615 

-1NTROD UCTION AU BASIC. f * 5 85 

- FIFTY BASIC ÉXERCICES t .706 

-PROGRAMMER EN L$E .... 1*331 

BYTE, MICRQCOMPUTING, MICRO. PERSONAL COMPUTING. 

- EL ORDENADOR PERSONAL. 2DO 


Tenemos además un extenso surtido en co¬ 
nectares, cartas aplicaciones, cables, semi¬ 
conductores (memorias, CPU r S, periferia) 
TIL, CMOS... 




Deseo catálogo del ordenador .. 

nombre .dirección 

teléfono .ocupación 

aplicación que se desea . 

tengo ya el ordenador 
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programación 


Examinemos 
las memorias del BASIC 


"Me falla la memoria, 
no me acuerdo muy 
bien../' Recuerde 
estas palabras y evite 
aplicarlas en su 
Sharp PC-1211 o 
TRS-80 pocket. 

El siguiente artículo 
le va a indicar cómo 
manejar sus memo¬ 
rias. 

En el argot que utilizan los entendi¬ 
dos para describir los ordenadores, hay 
varios términos que resultan peligrosos, 
pues tienen en el idioma corriente un 
sentido evidente que no es exactamen¬ 
te el que tienen en informática* Esta 
situación origina algunas confusiones 
que no facilitan ta iniciación al funcio¬ 
namiento de los ordenadores. Por eso, 
es importante definir esos términos. 
Todo resulta más claro cuando sabe¬ 
mos de qué hablamos y se gana mucho 
tiempo partiendo sobre bases bien 
definidas. Hoy, hablaré de las memo¬ 
rias de un ordenador personal, el Sharp 
PC 1211 o su alter ego, el TRS Pocket. 

En un ordenador, lo que se llama 
memoria es un conjunto de dispositi¬ 
vos electrónicos que permiten registrar 
—y por consiguiente, conservar con el 
fin de restituirlos a su debido tiempo— 


los datos introducidos por el usuario 
y las informaciones indispensables para 
el buen funcionamiento de la máquina. 

Cada uno de estos datos es codifica¬ 
do para poder ser Inscrito en los com¬ 
ponentes electrónicos que lo conservan 
y que deben poder restituirlo. Las me¬ 
morias de un ordenador son análogas 
al papel, se inscriben signos en ellas 
que luego serán leídos. 

Cuando se utilizan apuntes (archi¬ 
vos, prontuario, recordatorio, agenda, 
etc**.) son posibles varias operaciones 
pero algunas son absolutamente indis¬ 
pensables; En primer lugar, tiene que 
haber alguien que inscríba sobre un 
soporte los datos que luego serán uti¬ 
lizados. Poco importa la naturaleza de 
ese soporte* Lo que sí importa, es que, 
si no se efectúa esta fase de escritura, 
no hay "memoria". 

Luego hace falta que el soporte 
conserve durante todo el tiempo nece¬ 
sario lo que lleva registrado. Si desapa¬ 
recen [as huellas, la tercera fase (la res¬ 
titución) resulta imposible: No sirve 
para nada tomar apuntes cuando se 
sabe que será luego imposible releerlos, 


Hay que poder despejar el soporte 

Por último, y en la práctica no es 3o 
menos importante, hay que poder eli¬ 
minar los apuntes que se han vuelto 
inútiles. Hay que poder despejar el si¬ 
tio para registrar nuevas informaciones. 

Si llamanmos memoria el conjunto 
de dispositivos destinados a guardar in¬ 
formaciones que luego serán releídas, 
podemos decir que el papel es un buen 
ejemplo de memoria. 


De forma esquemática, las memo¬ 
rias que permiten funcionar a un orde¬ 
nador son, fundamentalmente, de dos 
tipos: La memoria de solo lectura 
ROM y la memoria de acceso directo y 
lectura-escritura RAM. Las memorias 
ROM no pueden ser borradas, las in¬ 
formaciones que contienen son indele¬ 
bles y fueron inscritas en el componen¬ 
te electrónico en el momento de su 
concepción por el fabricante. Sólo po¬ 
demos leerlas, y los anglosajones ha¬ 
blan de "read only memoríes" es decir, 
de memorias en las que sólo se puede 
leer. Por consiguiente, un componente 
ROM se fabrica especialmente con vis¬ 
tas a su posterior utilización, y con* 
serva las informaciones pase lo que 
pase* Así, cuando se corta ía alimenta¬ 
ción eléctrica de un ordenador, el con¬ 
tenido de las memorias ROM sigue in- 
tacto; son registros predeterminados* 

La agitada vida de /as memorias 

Por el contrario, las memorias RAM 
pueden ser borradas: En esta parte de 
la memoria, todo está permitido: se 
puede escribir, modificar determinadas 
informaciones, borrar otras y, ni que 
decir tiene, se puede leer. Como con¬ 
trapartida de esa flexibilidad, las RAM 
tienen que ser "refrescadas", es decir, 
periódicamente mantenidas, y ese pro¬ 
ceso consume un poco de energía eléc¬ 
trica. Un corte completo de electrici¬ 
dad provoca la pérdidad de las infor¬ 
maciones inscritas en memoria RAM* 

En el PC 1211, esta memoria es per¬ 
manente. Dicho de otra forma, siem¬ 
pre es refrescada, Incluso cuando cree¬ 
mos haber apagado el ordenador. En 
realidad, la tecla OFF sólo desconecta 



scacs 



la alimentación eléctrica del teclado y 
de la pantalla de cristal líquido (son 
los más golosos), pero no desconecta 
los circuitos de refrescamiento de la 
memoria RAM, por lo que siguen guar¬ 
dados los programas y los datos pro¬ 
porcionados por eí usuario* 

Una vez hecha esta primera diferen¬ 
ciación entre ROM y RAM, podemos 
observar con más detalle el funciona¬ 
miento del PC 1211* El microprocesa- 
dor que, de alguna manera, es el direc¬ 
tor de orquesta de todo el sistema, 
está en contacto directo con la memo¬ 
ria {véase figura 1). 

En la máquina que aquí nos intere¬ 
sa, la memoria ROM se compone de 
dos partes específicas: e¡ programa 
monitor (que gestiona los datos Intro¬ 


ducidos por el teclado y la visual ila¬ 
ción de los caracteres) y el intérprete , 
que r grosso modo, traduce las instruc¬ 
ciones BASIC que recibe del usuario 
en una serie de instrucciones codifica¬ 
das directamente ejecutables por el 
microprocesador. 

En cuanto se le conecta, el ordena¬ 
dor se pone en posición de espera: "vi¬ 
gila" el teclado y no ocurre nada hasta 
que se pulse una tecla. Cuando esto 
ocurre, el procesador efectúa toda una 
serie de operaciones consignadas en el 
monitor de ROM: 

— El hundimiento de la tecla se tradu* 
ce en un código que fe corresponde. 
Por ejemplo, la tecla F será tratada en 
forma numérica (en código ASC II, F 
se escribe 70 decimal). 


— Este código es almacenado, momen¬ 
táneamente, en una Ram llamada 
"tampón'*, de 80 caracteres (podemos 
decir que esta memoria sirve de sala 
de espera)* 

— También hay que obtener la visuali- 
zacíón de la letra F, y para ello, el or¬ 
denador ennegrece ciertos puntos de la 
matriz 5x7 del PC 1211 (ver fíg. 2): 
prestando atención, se pueden ver en 
el PC 1211 encendido, las 24 matrices 
5x7 que componen su pantalla de 
cristales líquidos. 

LLegados a este punto, pueden pre¬ 
sentarse dos situaciones: el procesador 
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Figura 2 la letra F en la pantalla 



Para Casio, innovar a buen precio no es 
ninguna innovación. Porque, en tecnología, 
Casio ha estado siempre por delante y al 
alcance de todos. 

Siguiendo esta filosofía, Casio presenta 
ahora el FP1000; el primer ordenador personal 
con estructura multiprocesador. 

La estructura multiprocesador es la última 


innovación de Casio: dos procesadores dentro 
de una misma estructura, que funcionan 
simultáneamente y hacen posible una alta 
velocidad de proceso. El FP 1000 cuenta con 
64 KB de memoria, 2 x320 K útiles en diskettes, 
impresora y pantalla gráficas de alta resolución 
loque permite operar, opcionalmente, con 
8 colores diferentes. 






















































se vuelve a colocar en posición de espe¬ 
ra, o bien, trata el mensaje que acaba 
de recibir, recurriendo a! intérprete 
BASIC cofocado en Rom, Esta segun¬ 
da posibilidad soto sucede si la última 
teda pulsada fue la tecla ENTER. En¬ 
tonces el intérprete compara el código 
en espera con la lista de palabras del 
lenguaje BASIC y transmite fa direc¬ 
ción al procesador. Por dirección se en¬ 
tiende e( número de la casilla de 
memoria en la que se encuentra el prin¬ 
cipio de las operaciones a efectuar para 
ejecutar las instrucciones. 

Tomemos un ejemplo. Si pulsamos 
sucesivamente las cuatro teclas M, E,M 
y ENTER, el código correspondiente a 
esas cuatro teclas queda almacenado 
en la memoria tampón, luego el intér¬ 
prete proporciona la dirección en que 
se inicia la ejecución del comando 
BASIC ROM. El procesador contabi¬ 
liza entonces fos pasos de memoria 
RAM reservadas al usuario y que per¬ 
manecen libres, luego manda al moni¬ 
tor que visualice el resultado, y des¬ 
pués vuelve a ponerse en espera. 

En el PC 1211, la memoria RAM se 
compone de tres partes, La primera 
parte, llamada de reserva, puede recibir 
hasta 48 octetos o caracteres, lo que es 
la longitud total máxima de los mensa¬ 
jes asignados a las 18 teclas previstas 
para este uso (A,S,D,F,G,Hj,K,L r = 
Z,X,C,V,B,N,M, y SPC). El número de 
octetos consumidos se cuenta de la 
siguiente manera: 


— Un octeto para tecla reservada, 

— Un octeto por carácter introducido 
{no se toma en cuenta el espado), 

— Un octeto por comando o instruc¬ 
ción del BASIC. 


Se puede ahorrar memoria 


Asignando a la tecla A el comando 
RUN {SHFT A RUN en modo reserva) 
sólo se consumen 2 de los 48 octetos 
de la memoria de reserva, el primero 
para ta letra A y el segundo para la or¬ 
den RUN. 

Además de esta memoria de reserva, 
el usuario dispone, para crear sus varia¬ 
bles, de dos tipos de memorias: una 
zona .de memoria llamada fija [varia¬ 
bles de A a Z. o A$ a Z$, o sea 26 va¬ 
riables) que está exclusivamente desti¬ 
nada a este uso, y una zona de memo¬ 
ria flexible que puede ser utilizada ya 
para crear otras variables (A (27} a 
A (204) ), ya para conservar ei progra¬ 
ma del usuario. 


¿Conocer Vd, la memoria 
„blanda ,f ? 


La memoria fija no puede servir pa¬ 
ra almacenar el programa, y cada una 
de las variables desde A hasta Z tiene 
en ella un emplazamiento reservado. 
Cualquiera que sea la longitud del pro¬ 
grama, el usuario siempre dispone de 
las 26 variables de la memoria fija. 


Conviene no olvidar que estas variables 
pueden tomar cada una, dos nombres 
distintos (ver figura 3): A es la misma 
variable que A(1), B la misma variable 
que A(2), C equivale a A{3), etc. hasta 
Z que puede escribirse A(26). Basta 
con ejecutar el siguiente pequeño pro¬ 
grama para convencerse de ello: 

10: A (2) =30 
20: H$= "FLORES" 

30; PRINT B: A$ (8) 

40: END 

A o A$ corresponde a A(1) o a 

A$(2} 

B o B$ corresponde a A(2) o a 

B${2) C 

C o CS corresponde a A(3) o a 

A$(3) 

D o D$ corresponde a A(4) o a 

A${4) 

E o E$ corresponde a A(5} o a 

AS{5) 


X o X$ corresponde a A{24 o a 
A$(24) 

Y o Y$ corresponde a A(25) o a 
A$(25) 

Z o Z$ corresponde a A(26) o a 
A$(26) 

Figura 3 ; cada una dé tas 26 variables de ia 
memoria puede tener 4 nombres distintos. 




CASIO AVANZA 

SIN QUE AVANCEN LOS PRECIOS. 
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Deseo recibir mayor mfonnadán, sobre el Casio FP1000 

i NOMBRE 
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C 
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\ CALLE 

N.° 


\ POBLACIÓN 

l PROVINCIA 

^ Envíe este cupón a Gispert. p H.p. piovenza, 206-20S. Barceno na-3í 




Por gama. Por precios. Por servicio. Y porque hacemos bien nuestro trabajo. 


red de distribuidores oficiales. 
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Se obtiene efectivamente la vísuali- 
zación de “30 FLORES". 

La memoria flexible está repartida 
entre los datos y el programa usuario. 
A diferencia de lo que ocurre en la zo¬ 
na fija, ningún espacio está asignado 
por adelantado: las variables y el pro¬ 
grama compiten para ocupar el espacio 
restante. Esta zona cuenta, en total, 
con 1.424 octetos. 

El número de octetos utilizados por 
las líneas del programa se contabilizan 
de esta manera: 

— 3 octetos por número de línea. 

- 1 octeto por carácter o por instruc¬ 
ción BASIC 

Así es como la siguiente línea ocu¬ 
pa 18 octetos de la memoria flexible: 


Por lo tanto, una vez introducida 
esta línea quedan 1424-18=1406 octe¬ 
tos de memoria flexible. Es lo que nos 
confirma el comando MEM que pro- 
voca la visualización de “1406 STEPS 
175 MEMORIES". 

Cada una de las variables del tipo 
A(27) a A(204) (o A$ (27) a A$ (204)) 
ocupa 8 octetos de memoria flexible. 
Si volvemos a hacer el cálculo anterior, 
podemos concluir que los 18 octetos 
consumidos por la línea 10 imposibili¬ 
tan la asignación de 2,25 memorias 
(18/8=2,25). 


Calculemos la memoria 
disponible _ 

Puesto que las memorias se asignan 
una por una, y dado que no son recor¬ 
tables, en realidad son tres variables 
(respectivamente A(204), A(203) y A 
(202)) las que ya no se pueden utilizar 
y por eso el comando MEM nos ha in¬ 
dicado que quedaban 175 (178-3) me¬ 
morias libres. Si los 1424 octetos de la 
memoria flexible solo sirviesen para 
asignar variables habría espacio para 
1424/8= 178 variables. Pero la presen¬ 
cia de un programa, por muy pequeño 
que sea, inscrito en !a memoria flexible 
no permite asignar las 204 variabies 


teóricamente posibles (178 en memo¬ 
ria flexible y 26 en memoria fija). 

El siguiente programa nos lo confir¬ 
ma fácilmente: 

10 FOR X =27TQ 204 
20 A$ (X)= "HOLA" 

30 1NIEXTX 

Después de la introducción del pro¬ 
grama, MEM nos indica que quedan 
1390 octetos o 173 memorias. Por lo 
tanto son 199 variables en total las que 
se podrán asignar: 173 que permane¬ 
cen libres en la memoria flexible, a las 


que se añaden las 26 variables cuyo 
emplazamiento está reservado en me¬ 
moria fija. 

En cada bucle, el programa asigna a 
la variable ¡ndexada AS (X) la cadena 
alfabética "HOLA" hasta el momento 
en que se interrumpe su ejecución por 
la visualización del mensaje de error 
num. 4 (lo que significa "ya no queda 
memoria"). En este momento, se pue¬ 
de comprobar que la variable X tiene 
el valor 200, que A$ (199) contiene 
"HOLA" pero que no existe variable 
A$ (200). 

Por eso es importante saber exacta¬ 
mente como se efectúa el reparto entre 
variables y programa en el interior de 
la memoria flexible (una variable ocu¬ 
pa el espacio de 8 instrucciones BASíC). 
Con prioridad, utilizaremos las varia¬ 
bles de !a zona fija (A a Z, o A(1) a 
A(26) ) ya que no ocupan la memoria 
del programa. Y, por supuesto, antes 
de considerar que un programa funcio¬ 
na, comprobaremos que su ejecución 
en ningún caso puede llevar a la crea¬ 
ción de una variable con un índice de¬ 
masiado alto, pues eso desencadenaría 
la aparición de! mensaje de error num r 
4. 

He aquí, pues, lo esencial de todo 
lo que importa recordar referente a las 
memorias del PC 1211. Espero, tratán¬ 
dose de "memorias", no haber olvida¬ 
do nada... 

Juan Pedro Richard 
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SHARP PC 1500 

COMPUTADOR DE BOLSILLO 

El genio portátil para hoy y el futuro. 

* Basic extendido * Pantalla con opción gráíica 

* CPU 8 bits C-MOS * Gran capacidad de memoria 
(Standard 16 Kb ROM y 3 5 Kb RAM con ampliación 
hasta 11.5 Kb). 

* Impresora de 4 colores con trazado de gráficos 

* Control de 2 cassettes. 

* Opción RS 232 para comunicación 
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iniciación 


Aprendizaje del BASIC 
en un instituto de Bachillerato 


Cada vez son más frecuentes los comentarios y 
artículos que aparecen en las revistas especializadas 
defendiendo la introducción de los ordenadores en 
los centros de enseñanza, Pero también es verdad 
que la mayor parte de las veces se toca el tema de 
una forma ideal y generalizada (se debería... habría 
que...). En este artículo se pretende bajar a lo parti¬ 
cular contando la modesta pero importante expe¬ 
riencia realizada en un centro de enseñanza de 
nuestro país. 


Las dificultades iniciales 


La experiencia se está llevando a 
cabo eti el instituto de Bachillerato 
Mixto de Cangas (Pontevedra). Tengo 
noticias de que no somos el único Insti¬ 
tuto que realiza estos trabajos y la se¬ 
guridad de que dentro de muy pocos 
años todos los centros de enseñanza 
dispondrán del material suficiente para 
implantar la Informática como una 
asignatura más o como complemento 
y ayuda a otras disciplinas. 

Cuando uno intenta llevar a la prác¬ 
tica una idea quizá pone demasiado 
subjetivismo en el asunto r y ve cosas 
maravillosas donde los demás ven una 
trivialidad. Así, el primer cometido fue 
tantear la opinión de la Dirección del 
centro y la de los propios compañeros. 
Y aquí he de decir que el proyecto fue 
magníficamente acogido, lo que quiero 
sinceramente agradecer desde estas lí¬ 
neas. Tanto interés se puso en el asun¬ 
to que inmediatamente empezamos a 
barajar presupuestos para la adquisi¬ 
ción del ordenador. 


Ya sabemos el poco dinero del que 
disponen los centros de enseñanza, así 
que, ¿qué mejor que un ZX-81 por lo 
menos para empezar? El proyecto ya 
estaba en marcha. 

Todo esto surgió con el curso ya 
empezado, los alumnos ya estaban dis¬ 
tribu idos en grupos, los profesores ya 
teníamos nuestros horarios y no era 
cuestión ahora de sentar frente al te¬ 
clado del Sinclair a los treinta y tantos 
alumnos que componen una clase. Ha¬ 
bría que resolver el problema de otra 
forma, El aprendizaje del BASIC ten¬ 
dría que realizarse fuera de las horas 
de clase. 

Faltaba entonces la prueba más cru¬ 
cial, proponer la inciativa a los alum¬ 
nos. A pesar de que el cursillo era to¬ 
talmente voluntario, y fuera del hora¬ 
rio habitual de clases, la propuesta fue 
unánimemente aplaudida; tanto que 
planteaba un problema para formar 
pequeños grupos en que sus horas li¬ 
bres coincidieran con las mías. Esa 
coincidencia se daba con los alumnos 
deCOU. 


De los tres cursos de COU de cien¬ 
cias (unos 100 alumnos) se formaron 
grupos de ocho, de forma que cada 
grupo asistiera a cinco sesiones sema¬ 
nales de una hora de duración, aten¬ 
diendo a tres grupos semanalmente. 

Parecía Inabordable el pretender 
enseñar todo el lenguaje BASIC en 
cinco horas, no había otra solución, 
pues, o bien se quedaban alumnos de 
la misma clase sin ver el ordenador, o 
bien yo hacía un montón de horas ex¬ 
tras, y teniendo en cuenta que parale¬ 
lamente, como comentaré al final, se 
llevaba a cabo otro cursillo para los 
profesores no había más remedio que 
buscar la solución en esas horas. 


El cursillo 


Por lo expuesto hasta ahora se de¬ 
duce sin dificultad que no se podía ser 
muy ambicioso. No se trataba enton¬ 
ces de que cada alumno fuese un buen 
programador al finalizar el cursillo, 
sino solo de que cada uno tuviera una 
ligera, pero eficaz visión de lo que es 
un ordenador, de lo que es un lengua¬ 
je informático y sobre todo perderle 
el respeto a esa caja mágica y ver que 
las computadoras no son sólo para los 
grandes sabios, sino que se le puede co¬ 
ger el gustillo por lo menos en cinco 
horas. 

Con estos objetivos y limitaciones a 
la vista, se trataba de conseguir que 
desde el primer momento el alumno 
supiera lo que es un programa, y a tra¬ 
vés de él fuese conociendo las distintas 
palabras que componen las órdenes 
que se le dan a la máquina; incluso que 
él mismo fuese capaz de elaborar un 
programa similar ai anterior para el 
próximo día, el cual a su vez pudiera 
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modificarse ligeramente con el fin de 
introducir algún nuevo concepto. 

Considerando que los alumnos de 
CÜU están ya ío suficientemente roda¬ 
dos como para no poner mala cara a la 
introducción de unos conceptos nue¬ 
vos, que aún con su lógica podían 
resultarles un poco chocantes, habría 
que proponer unos programas tales 
que centraran al alumno en los concep¬ 
tos propios de la programación y no se 
perdieran en problemas ajenos a ellos, 
como podría ser un cálculo matemáti¬ 
co excesivo, etc* 


Programa núm. 1: TABLA DE 
MULTIPLICAR 


Con este programa evidentemente 
el alumno no iba a perderse en meca¬ 
nismos matemáticos propios de la mul¬ 
tiplicación, sino que iba a prestar aten¬ 
ción al cómo, a la forma de resolverlo, 
a las palabras clave de BASIC. 

Después de una breve introducción 
a! teclado y periféricos del ZX se inten¬ 
taba comparar las posibilidades del mi¬ 
cro-ordenador con ía típica calculado¬ 
ra de bolsillo. Desde luego los dos rea¬ 
lizan multiplicaciones, pero nuestro 
ZX sabe escribir palabras y puede pre¬ 
sentar la tabla de multiplicar completa 
y con algún que otro adorno. 

Inmediatamente confeccionábamos 
la tabla de multiplicar del 2 para los 
diez primeros números: 


i____l 

En este programa se introducían ya 
dos cosas importante, el PRINT y el ci¬ 
clo FQR-NEXT. Se explicaba un poco 
como operaba la máquina con ei ciclo 
y como distinguía dentro del PRINT 
lo que estuviese entre comillas {el ZX 
lo escribiría al pie de la letra) de lo que 
estuviese sin ellas {escribiría su valor 
numérico). Esto se entendía bien ai 
comparar los dos 2*N que aparecen en 
el PRINT. 

Una vez claros los nuevos concep¬ 
tos pulsábamos RUJM, y las caras se cu¬ 
brían de una leve sonrisa de admira¬ 
ción y satisfacióm Pero surgía ei HstiUo; 
"Si eso hay que hacerlo para cada nú¬ 
mero , /menudo rollo!", Vemos cómo 
ya el alumno buscaba fa mejora. Ha¬ 
bría que introducir un nuevo concepto: 
el INPUT. _ 


7 

INPUT X 




1.0 

FOR N=G 

TO O 



20 

PRINT x; 

” * " N; 


; XtN 

ja 

HE XT N 





Se recalcaba con este nuevo progra¬ 
ma la utilidad de espaciar las líneas de 
diez en diez, para poder tener sitio 
donde introducir nuevas cosas. Y sobre 
todo destacar como con la introduc¬ 
ción de una sola línea (fa 7) y la co¬ 
rrección de otra (la 20), se le sacaba 
mucho más rendimiento al programa, 


pues ahora no sólo sabía la tabla del 2, 
sino la de cualquier número (X),Ín- 
cluso con decimales o negativo. 

El siguiente paso era dar la regia 
de oro de la programación: " Todo 
programa ha de ser io más versátil 
posible" t o bien "a todo programa 
hemos de sacarle la mayor informa¬ 
ción posible". Entonce, ¿por qué 
fijar los límites del intervalo de la 
tabla (el 0 y el 9)? y ¿por qué limitar 
el salto de uno en uno?. 

Esta nueva mejora se resolvía in¬ 
troduciendo dos nuevos INPUTs y 
el STEP en el ciclo FOR-MEXT. El 
programa quedaría de forma defini¬ 
tiva: 


IO REtl TRBLñ DE HULT1PLIGRR 


TñBLR DEL NUMERO 
LIMITE INFERIOR "? + 


‘LIMITE SUPERIOR " 


20 PRINT 
30 INPUT 
4-0 PRINT 
50 INPUT 
50 PRINT 
70 INPUT B 

PRINT ^INTERURLO DE 5RLTO 

INPUT C 
100 CL5 

110 FOR N =R TO B 5TEP C 
120 PRINT Xi j N] J, = ir i X*N 
130 N 


Ahora aparecían dos nuevas sen¬ 
tencias, la REM de la línea 10 que no 
hace nada pero que es útil para poner 
anotaciones y títulos en el programa 
y el CLS de la línea 100 que significa 
borrar la pantalla, útil en este caso 
para que una vez introducidos los da¬ 
tos a través de los INPUTs, se borren 
esas preguntas y el resultado aparezca 
sólo en la pantalla (línea 120). Además; 
y esto es importante, ahora la máquina 
nos recuerda el tipo de dato que espera 
que le introduzcamos (líneas 20, 40, 
60 y 80) para no perdernos en los !N- 
PUTs. 

Era hora de hacer balance y recor¬ 
dar lo que habíamos aprendido: 


1) PRINT con sus: 

— Comillas (escribe al pie de la letra) 
- Sin comillas (escribe et valor) 

— Punto y coma {escribe al lado de 
lo anterior) 

2) FOR-N EXT con su STEP (un ciclo) 

3) INPUT , introducción de datos 

4} REM, para recordatorios en el listado 
5) CLS , para borrar la pantalla 

Una vez llegados a este punto los 
alumnos tomarían las notas oportunas 
sobre lo explicado y se les propondría 
un ejercicio para el próximo día: Con¬ 
fección de una tabla trigonométrica 
para el seno y el coseno de forma simi¬ 
lar a como habíamos hecho la tabla de 
multiplicar. 

Esta tabla iría de cinco en cinco 
grados sexagesimales desde 0 o a 360° 
La dificultad residiría en que el ZX 
hace los cálculos en radianes. 


Programa rtúm. 2: TABLA 
TRIGONOMETRICA 


Los alumnos traerían su programa 
confeccionado individualmente o en 
grupos de dos, Una vez corregido y 
aclarado quedaría de la forma: 


10 PRINT ” GRRO ' 1 ; T fiG B.; "SENO";t 
13; M CCJ5EHO“ 

20 PRINT 

30 FOR GTO 360 STEP 5 
4,0 LET R=e*PI/lB0 

50 PRINT G;TRB 4;SIN R;TflB IB; 
COS R 

60 NEXT G 


La novedad residiría en la línea 40, 
donde se guarda en la variable R la 
conversión de grados (G) a radianes 
para así poder simplificar ía línea 50 
donde hay dos llamadas a R, en el SIN 
y COS. 

También hay que destacar tos TABs 
de las líneas 10 y 50. El alumno en¬ 
tiende perfectamente que TAB N signi¬ 
fica escribir en la columna N f lo mismo 
que Ea coma (J lleva la escritura a la 
columna 16, en la mitad de la línea co¬ 
rrespondiente, Estas instrucciones son 
útiles para ordenar y aprovechar el es¬ 
pacio de la pantalla* Finalmente decir 
que la línea 20 deja una línea en blan¬ 
co para separar los títulos de los resul¬ 
tados. 


Programa núm 3: SISTEMA DE 
ECUACIONES 


Previamente a ía confecció 
Previamente a la confección de! 
programa se habría resuelto a mano el 
sistema de ecuaciones general: 

Al X + A2 Y= A3 
A4 X 4- A5 Y = A6 

cuyas soluciones serían: 

A5 A3 

X = A6 ^ A2 

' A4-5L5Í 


A3 - Al X 

A3 


Donde Al, A2, A3, A4, A5, A6 son 
ios coeficientes que hay que introducir 
(mediante INPUTs) y X, Y las incógni¬ 
tas a resolver. 

Siguiendo lo aprendido en sesiones 
anteriores, los datos se introducirían 
de la forma: 


10 INPUT Al 
20 INPUT A2 
30 INPUT A3 
40 INPUT A4 
50 INPUT A5 
60 INPUT A6 
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Bull, «sí de sencillo 


El árbol más famoso de la informática 

se poda el nombre 
para crecer todavía más fuerte. 



U STED ya conoce el árbol. Es el 
emblema de una de las compañías 
internacionales que más han extendido 
la informática por el mundo. Y quizá, 
con el tiempo y con la práctica, haya 
llegado a aprenderse también su nom¬ 
bre. Se llamaba, nos llamábamos. Cu 
Honeywell Bull, un nombre casi tan 
extenso como nuestra organización, pero 
mucho menos asequible. 

No era lógico. Sobre todo para una 
compañía como la nuestra, que ha basado 


su éxito en hacer sencillo lo complejo. 
Y sobre todo ahora que seguimos acele¬ 
rando nuestra expansión con más entu- 



HONEYWELL BULL, S.A. 

ARTURO SORIA, 107 - MADRID-33 
TELS. (91) 4131213-4133213 


siasmo, con más recursos y con más 
soluciones que nunca. 

Así es que lo hemos podado. Ahora 
la compañía de! árbol se llama Bull, una 
sola sílaba, inequívoca y con la misma 
pronunciación evidente en cualquier 
parte del mundo. 

Bull, así de sencillo. Puestos a 
simplificar, reconozca que se lo hemos 
puesto fácil. Y casi tan corto como 
el tiempo de respuesta de nuestros 
ordenadores. 







Normalmente los alumnos ya no te 
dejan continuar. Inmediatamente sur¬ 
ge la pregunta: "si tuviéramos un sis¬ 
tema de cuatro ecuaciones con cuatro 
incógnitas (20 coeficientes) ¿habría 
que poner 20 líneas para ¡os ¡NPUTs?" 
Evidentemente habría que mejorar la 
situación. 

Introduciríamos aquí un nuevo 
concepto, el de variables con subíndi¬ 
ces. Antes de introducirlas habría que 
dimensionar la variable con DíM (guar¬ 
dar un cierto número de subíndices 
para esa variable). Además, los subín¬ 
dices irían entre paréntesis* 

A pesar de la dificultad que entra¬ 
ña la introducción de este nuevo con¬ 
cepto, no hemos de olvidar que los 
alumnos de COU , en su asignatura de 
matemáticas, estudian los Espacios 
Vectoriales bastante a fondo y allí ya 
trabajaron con los conceptos de com¬ 
ponentes y dimensión de un vector. 
Sólo había que explicarles que A(1), 
A(2), A{3), A(4), A(5), A(6) son las 


componentes de un vector de dimen¬ 
sión seis DtM A(6). Los /NPUTs ios 
meteríamos dentro de un bucle que hi¬ 
ciera variar los subíndices: 

1------— 


10 PRINT 'COEFICIENTES (POP FI 
L AS 3 < ? H 

20 din n é6> 

30 FÚR N=i TÚ 6 
4-B INPUT RÍN3 
SO PRINT A í N 3 i “ " i 
60 MEXT N 
70 CLS 

S0 LET X- ffl (5) *A(3> sPi <£> i 

íflj (4-3 —fi í 5 3 iñ (13 /fl (23 3 
90 LET Y^(ñí3)-úiif 
100 PRINT A C13 i "XV ; R (£> ; "Y'’ 1 i ñ 
(33 

110 PRINT A (4i i fMS7 J k V-"i R 

(Sí 

120 PRihfr 
130 PRINT 
14-0 PRINT 
150 PRINT 


"SOLUCIONES 
■X^" ; X 
'V = Y 


Además de repasar conceptos ante¬ 
riores habría que destacar el punto y 
coma (;) en que termina la línea 50, 
que no tiene otro sentido más que es¬ 
cribir los A(N) unos ai lado de los 
otros separados por un espacio en 
blanco. 

Se fijaría también la atención en el 
juego de paréntesis de las líneas 80 y 
90, que por otra parte actúan de for¬ 
ma idéntica a como lo hacen en las ma¬ 
temáticas. 

Ahora se propondría como ejercicio 
para el día siguiente la realización de 
un programa que resolviera ía ecuación 
de segundo grado. 


Programa núm . 4: ECUACION 
DE 20 GRADO 


Por supuesto que un alumno de 
COU ha de saber que las soluciones de 
una ecuación de la forma: A + 
B X + C = 0. Son:_ 

-B W B 2 - 4 AC 


-B -V B 2 -4 AC 

X2 = --- 

2 A 


Traerían entonces un programa, 
como ejercido, que en general se pare- 
cía al siguiente:_ 


10 

PRINT 

"COEFICIENTES 

7 " 

20 

INPUT 




30 

INPUT 

B 



4-0 

INPUT 

C 



50 

LET X 

1 = 

(-B + SOR tes-£-2 






60 

LET X2= 

Í-B-SOR ÍEiiS 

-l*B*C* 

3 / Í2#fl) 




70 

PR INT 

•R 

"XE+ M ;e; " x + iL 

;c,"=Q" 

60 

PRINT 


SOLUCIONES. " 


S0 

PR INT 

"Xi = "; xi, 

; 


Lo probábamos con unos datos 
como éstos: A = 2, B = 3, C = 1 y efec¬ 
tivamente el programa funcionaba, los 
chicos quedaban muy satisfechos pues 
ya sabían programar. 

En este punto era necesario aconse¬ 
jarles que tuvieran prudencia. El que 
hubiera salido bien para unos datos 
muy concretos no era suficiente para 
generalizar. Efectivamente, se propo¬ 
nía ahora introducir los mismos datos 
anteriores pero la B negativa, B = - 3* 
La decepción era evidente; el ZX daba 
un informe de error, ¿Dónde estaba e! 
fallo? 

Había que aclarar que el ZX no era 
perfecto. No sabe elevar números nega¬ 
tivos al cuadrado. Tendríamos que 
cambiar el término B**2 de las líneas 
50 y 60 por B*B que hace lo mismo y 
no crea problemas, pues sí que sabe 
multiplicar números negativos. 

Por inercia, esta dificultad felizmen¬ 
te resuelta, les traía a la memoria que 
una ecuación de segundo grado podía 
dar resultados imaginarios, es decir, 
que el término de la raíz cuadrada po¬ 
día ser negativo. Si nosotros no sabe¬ 
mos hacer raíces de números negativos 
(supongo que se preguntarían), ¿sabra 
hacerlas el ZX?. Al probar con A - 4, 
B = — 3, C = 1 efectivamente daba 
error, estaba claro que no sabía. 

Ahora fa modificación sería más 
profunda. Habría que analizar el discri¬ 
minante (el radicando de la raíz) y 
enviar los cálculos a otro lugar dél pro¬ 
grama donde le arreglaríamos las cosas. 
Para ello sería conveniente también di¬ 
ferenciar la posible parte real de ¡a 
imaginaria en las soluciones. Una vez 
expuestas las dificultades el programa 
quedaría definitivamente: 



i© 

PRINT 

-COEFICIENTES 7” 

20 

INPUT 

e 

3S 

INPUT 

B 

40 

INPUT 

C 

SE 

CUS 


60 

PRINT 

P: "X2f , E : M X + "; C; " =G- 

70 

PRINT 


SE 

PR INT 

’■ SOLUCIONES:" 

90 

PR INT 


100 

LET D = 


110 

LET R = 

-6 f 2 *FM 

120 

LET 1 = 

(SOR RES DI ^Í2*FI3 

133 

IP O <0 

THEN GOTO 170 

140 

PRINT 

; r + i 

150 

PRINT 

"X 2 = ";R-I 

ISO 

STOP 


170 

PR INT 

= " ; R; “+" ; i; *' i" 

160 

PR INT 

■ r X 2 = " ; r; i ■ - x- 


Fundamentalmente en este progra¬ 
ma aparecen dos nuevos conceptos, el 
IF de la línea 130 y el STOP de la 160; 
este último no ofrece dificultad de 
comprensión pues significa que cuando 
el programa llegue ahí, se pare, es decir 
no se ejecutarían las líneas 170 y 180. 
El ¡F merece un poco más de atención. 

Con el ÍF la máquina piensa, toma 
decisiones por sí misma, esto es fun¬ 
damental en un ordenador. Fijémonos 
entonces en las dos opciones que pre¬ 
senta el discriminante (O), 

Si D es positivo las cosas ocurren 
como en el programa que los alumnos 
habían confeccionado, pues la línea 
130 no actuaría y el programa se de¬ 
tendría por STOP en la 160. 

Ahora bien, si (fF) D es negativo 
(D{0) entonces [TREN) se va (GOTO) 
a la línea 170. No es que el ZX sepa 
resolver las raíces negativas, sino que 
íe hemos arreglado las cosas en la lí¬ 
nea 120 donde hace la raíz cuadrada 
del valor absoluto de D (ABS D hace 
que la máquina se olvide del signo de 
D f tomándolo en todo caso como po¬ 
sitivo a pesar de ser D negativo). El 
arreglo consiste entonces en la forma 
de presentar la solución. Si MeI pro¬ 
grama salta a las dos últimas líneas, 
donde escribe las soluciones separando 
la parte real de la imaginaria (la 'T # es 
el símbolo matemático de1 y re¬ 
presenta la parte Imaginaría de un nú¬ 
mero. 


Programa núm . 5: 
CONJUGACION DE VERBOS 
REGULARES 


Con este último programa se pre¬ 
tendía demostrar que un ordenador no 
sólo sabe de matemáticas, sino que 
también puede ser útil en otras disci¬ 
plinas. Al mismo tiempo introduciría¬ 
mos el concepto de las cadenas, es de¬ 
cir, nuestras variables no serían núme¬ 
ros sino palabras. 

Naturalmente antes de escribir el 
listado hay que saber qué vamos a pro¬ 
gramar. Hemos de analizar y estructu¬ 
rar el problema a fondo. 

Supongamos que queremos analizar 
un verbo de la primera conjugación, 
como el verbo A1V1AR. Escribamos en¬ 
tonces el Presente y Pretérito Imper¬ 
fecto del modo indicativo: 
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DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS ELECTRONICOS 

Comte íí'Urgeli, 118 - Barcelona-11 - Tef. (93) 323 00 66 

Infanta Mercedes, 92 dcho 70 6- Madrid-20 - Tel. (91) 279 11 23 j 


Potente editor de pantalla: Hasta 255 
lineas de 40 u 80 caracteres, de inser¬ 
ción y borrado direccionables con el 
cursor. 

Reducidas dimensiones: más pequeño 
que una hoja DINA 4. 

Amplio generador de caracteres (512 
diferentes). 

Posibilidad de utilización del CP/M, y 
sus programas compatibles. 

Teclado profesional con letras mayús¬ 
culas y minúsculas. 

Programas de juegos, contabilidad, base 
de datos, aprendizaje y otros. 
Posibilidad de diálogo entre varios New- 
brain a través de sus puertas RS 232. 


BUSCADO POR TENER 


Microprocesador “Z 80 A”de 4Mhz. 

32 Kb de memoria RAM. 

Basic potente expandido (incluido Sis¬ 
tema Operativo) en 29 Kb de memoria 
ROM. 

Conexiones standar para monitor, TV, 

2 cassettes, Modem e Impresora (sin 
añadirle ningún interface adicional). 

Posibilidad de ampliación de RAM has¬ 
ta 4 páginas de 512 Kb cada una. 

Gráficos de alta resolución, selecciona- 
bles hasta 640 x 250 puntos. 

Posibilidad de discos Floppy o Winches¬ 
ter. 

BUSQUELO EN LAS TIENDAS ESPECIALIZADAS 
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Presente 


YO 

AM 

0 

TU 

AM 

AS 

EL 

AM 

A 

NOSOTROS 

AM 

AMOS 

VOSOTROS 

AM 

AIS 

ELLOS 

AM 

AMAN 


El problema ya estaba claro. Todos 
los tiempos de los verbos empiezan por 
los pronombres {YO, TU P EL ...). To¬ 
dos tienen la raiz, que resulta de su¬ 
primir al infinitivo (AMAR) las dos úl¬ 
timas letras, la terminación (AR), La 
raíz sería en nuestro caso AM. 

El Pretérito Imperfecto tiene la AB 
para todas [as personas. La termina¬ 
ción de los dos tiempos es idéntica, sal¬ 
vo para la primera persona del singular, 
pues mientras que e[ Presente es "O" 
en e[ Pretérito es ,# A'\ 



l LT 

DIN 

P? (6,9) 


L'IM 

T £ (6 . i) 

wíO 

LE 1 

Pí<1?-"YO" 

4 

L ET 

P$(£) =TU " 


LEI 

Pí (31 = “ EL L ' 


LET 

PÍÍ4-Í ™“NQSQTRQS~ 


LET 

Pí C5! = "VOSOTROS Fh 


LET 

P$ (6) ="ELLOS ' 

fia 

LET 

TS113 ="0’ L 


LET 

Tí íE) = M fiS" 

X lü 

LET 

Tí 13) 


LET 

Tí (43 “ ’RM05" 

t ja 

LFT 

Tf (51="ñI5 ‘ 

140 

LET 

TÉ 46} = ’RN" 

iÜO 

PRIHT “UERBO 

i SEJ 

INPUT Uf 

i 

LET 

L=LEN Vi 


LET 

Rt = VÍ( TO L-2Í 

190 

CLS 



PRJWT PRESENTE" 

5 1 O 

PRINT 

’ác 

FQR 

N ■= 1 TO 6 

'23S 

PRINT P$ ÍNÍ , R$;T$ ÍH) 


NEXT N 

¿SQ 

PRIHT 

£60 

PRINT "PRETERITO IMPERFECTO 

£70 

PRINT 

£60 

PRINT í 1 í ; R$ : "RBPt" 

= 90 

FCP 

H=2 TO G 

300 

PRINT Pí (N> , fíí, "ñB'\:Tí ÍNÍ 

310 

NEXT N 


Los conceptos que introducimos 
ahora son los siguientes. Las variables 
de cadena constan de una sola letra y 
el signo dolar {$). En las I íneas 10 y 20 
guardamos variables de dos dimensio¬ 
nes, la primera para el número de va¬ 
riables (6 en nuestro caso) y ta segunda 
para la longitud de la palabra, para lo 
cual nos fijamos en la palabra más lar¬ 
ga, NOSOTROS, que tiene ocho letras 
más el espacio de separación, 9 lugares. 
Para la variable TS solo guardamos 4 
letras, que corresponden a la de mayor 
longitud, AMOS. 


Pretérito Imperfecto 


YO 

TU 

EL 

NOSOTROS 

VOSOTROS 

ELLOS 


AM 

AM 

AM 

AM 

AM 

AM 


BA 


A 
A 
A % 
A B 
A 3 
A 


n 

s 

[4MOS 
N 


BA 


El LEN de fa línea 170 calcula la 
longitud del infinitivo del verbo, el nú¬ 
mero de letras que tiene. La línea 180 
calcula Ja raíz, es decir, toma las letras 
del verbo V$ desde la primera hasta 
(TO) la antepenúltima (L-2}, 

Evidentemente podríamos ir alar¬ 
gando el programa de forma que calcu¬ 
lase los demás tiempos del verbo, e in¬ 
cluso que lo hiciera para las otras dos 
conjugaciones la 2 o y la 3 o (infinitivos 
terminados en -ER y en -í R). 

Otros Programas 

El primer o último cuarto de hora 
de cada sesión lo dedicábamos a ver 
otros programas de nuestra biblioteca 


este curso de forma experimental, de 
manera que habría que mejorar en el 
futuro. La única solución sería Implan¬ 
tarlo como asignatura. No se trataría 
de crear una nueva sino de meterla 
dentro de una ya existente, el E.A. T.P. 
(Enseñanza de las Actividades Técnico 
Profesionales), pero dedicando todo el 
curso a la máquina y al BASIC. 

Este objetivo no podría cubrirse 
con un solo profesor, como en e! curso 
presente, era necesario que otros pro¬ 
fesores tomaran conciencia y partido 
en la nueva situación. 

Es por esto por lo que paralelamen¬ 
te al cursillo de los alumnos también se 
desarrolló otrc para tos profesores, en 
principio de una forma similar, Si bien 
para la mayoría les sirvió de informa¬ 
ción, algunos se los tomaron a pecho y 
con ganas, tanto que incluso adquirie¬ 
ron 7.Xs para su uso particular. En este 
caso el aprendizaje del BASIC les que¬ 
daba asegurado. 

No quisiera terminar sin destacar 
que estamos confeccionando unos pro¬ 
gramas, digamos serios, que nos ayuda- 



particular, marcianos, invasores, aje¬ 
drez, dominó y juegos y curiosidades 
en general, sin olvidar otras aplicacio¬ 
nes serias de la informática como ma¬ 
temáticas, climogramas, archivo de no¬ 
tas, etc., de esta forma el alumno, ade¬ 
más de tomar más Interés por el asunto 
asimilando las explicaciones posterio¬ 
res con más ganas, se daba cuenta de la 
nueva revolución que se avecinaba, la 
de la INFORMATICA. 


Objetivos finales 

Estaba claro que esto no era sufi¬ 
ciente, el alumno algo había aprendido 
pero seguramente no sería capaz de 
confeccionar programas más complejos. 
Como mucho podría hacer otros que 
fuesen casi una copia de los anteriores 
pues en el tintero se nos quedaban 
conceptos importantes del BASIC sin 
tocar, como: GOSUB , PRÍNT AT, 
PLOT, RND f POKE, etc. 

Como había dicho al principio, el 
aprendizaje del BASIC se presentaba 


rán en nuestra labor de enseñantes. La 
mayor parte de matemáticas (sistema 
de n ecuaciones, producto e Inversión 
de matrices de orden n, ajuste por mí¬ 
nimos cuadrados, errores, etc.) y de 
otras materias, como !a de Historia, 
que con la colaboración deí catedráti¬ 
co de ta asignatura, hemos realizado un 
programa bastante completo sobre Cli¬ 
mogramas, de forma que el tiempo de¬ 
dicado a la exposición de este tema po¬ 
dría verse reducido en una décima par¬ 
te, ya que con solo pulsar una tecla 
aparece la gráfica pluviosidad-tempera¬ 
tura que corresponde a un clima deter¬ 
minado, con lo que, tanto los alumnos 
como el profesor podrán dedicarse 
con más detenimiento a los conceptos 
propios del tema, dejando para el orde¬ 
nador et trabajo más laborioso. 

Por su extensión el propio comenta¬ 
rio de estos trabajos con el profesora¬ 
do tendría que ser objeto de otro artí¬ 
culo. 

Jesús GONZALEZ ÑORES 
Profesor Agregado de Física y Química 






VICTOR. ORDENADOR PROFESIONAL 


l/nos venden amigos, 
otros competencia. 
Nosotros: el mejor 
ordenador profesional. 


Si usted está interesado en comprar un ordenador profesional habrá visto muchos 
anuncios sobre el tema Habrá observado que en muchos de ellos se habla de que el 
ordenador es un amigo (vaya usted a saber por qué), en otros se dedican a compararse 
con la competencia (no con toda r claro) y, en el mejor de los casos, hablan con 
un lenguaje que no entiende nadie más que el propio fabricante. 

Nosotros, en cambio, vamos a decirle las cosas para que las entienda. 

Nosotros sólo fabricamos ordenadores profesionales, es decir, somos 
especialistas y, por eso, fabricamos d mejor: el Víctor. El que más ■ 

capacidad de memoria tiene, el de más sencillo manejo 

Y para acabar de una vez, se lo servimos completo. Desembalar, fe 
conectar y listo Sin accesorios y facturas aparte. Pero con 
enormes posibilidades de ampliación. 
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resolución, capacidad y otras ventajas Mejor nos escribe. 

Nos entenderemos porque, como nuestro ordenador se fabrica 
totalmente en Estados Unidos, no hablamos en chino. 
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Pascal 

para principiantes 

Continuamos con las instrucciones 


Vimos el mes pasado la estructura general del 
lenguaje Pascal, así como los operadores disponi¬ 
bles y la parte de declaraciones de un programa. 

Vamos a continuar esta iniciación al lenguaje 
Pascal con el examen del conjunto de las instruc¬ 
ciones utilizables y sobre todo, ahora que se han 
dado los primeros pasos, con ocho ejercicios cuya 
solución tendrán Vds. dentro de un mes. 


Las instrucciones son la base de un 
programa, puesto que permiten reali¬ 
zar tratamientos sobre datos. Cada 
instrucción define un trabajo elemen- 
tai, y un grupo de instrucciones (que 
puede tener 0,1 o varias instrucciones) 
define el programa. Para poder separar 
esos trabajos elementales es convenien¬ 
te, en Pascal, hacer que cada instruc¬ 
ción sea seguida de un punto y coma. 
Esta regla básica tiene algunas excep¬ 
ciones que detallaremos at mismo 
tiempo que las instrucciones. 

El comienzo y el fin del grupo de 
instrucciones que componen un pro¬ 


grama Pascal debe ser indicado, como 
hemos visto, por las palabras reserva¬ 
das 'BEGIN' y 'END'. igualmente, es 
posible, en el interior mismo de un 
programa, reagrupar un cierto número 
de instrucciones para hacer un "blo¬ 
que" con ellas. El bloque más simple 
está compuesto por una sola instruc¬ 
ción: no hay que hacer nada más. 

Si, por el contrario, se desea reagru¬ 
par varias instrucciones para hacer de 
ellas un "bloque", es preciso situar las 
palabras reservadas 'BEGIN' y 'END' 
al comienzo y al final del grupo: he¬ 
mos creado un bloque de varias ins¬ 


trucciones, Vamos a ver la utilidad de 
esos bloques en la descripción de las 
instrucciones "mientras", "para" y 
"$t'\ Pero empecemos por ,.. no hacer 
nada. 

Existe en Pascal una instrucción 
muy práctica para tolerar ciertos erro¬ 
res de sintaxis que podríamos cometer; 
es una instrucción que no hace nada. 
La mejor forma de indicar que no se 
quiere hacer nada es, ciertamente, ... 
no escribir nada ¿No es cierto? Adop¬ 
temos pues este convenio, 

Como una instrucción Pascal debe 
estar seguida, en genera!, por un punto^ 
y coma, la instrucción "no hacer nada' 
estará representada por 

Esto nos permitirá, en un programa, 
colocar puntos y comas en lugares en 
que normalmente están prohibidos, al 
considerar el compilador que antes o 
después del punto y coma hay una ins¬ 
trucción "no hacer nada". Así nos será 
posible lograr compilaciones que ha¬ 
brían salido mal a causa de un punto y 
coma poco afortunado. 

La asignación es la más simple de 
las instrucciones Pascal que produce 
un resultado: consiste en dar un valor 
a una variable, La asignación está indi¬ 
cada por los dos caracteres ":" e * _ - 

Si I es un entero, se podrá dar a I el 
valor 2 escribiendo: ! : = 2; y leyendo 
'I es 2'. De! mismo modo, si A es una 
cadena de caracteres, podemos escri¬ 
bir: A: - J C' 'es una cadena'; 
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habiendo tenido cuidado de doblar {re¬ 
petir) el apostrofe situado en medio de 
la cadena. Y si TERMINADO es una 
variable booleana, se podrá obtener: 
TERMINADO:= TRUE; 

0 TERMINADO : =- FALSE; de ahí el 
ejercicio número 2 que sigue a conti¬ 
nuación: 


La repetición permite REPETÍR 
una o varias instrucciones HASTA 
QUE se alcanza un resultado. Se com¬ 
pone de dos palabras: REPEAT y UN¬ 
TIL, Si se desea, en un programa, pre¬ 
guntar el mes del año podremos obte¬ 
ner: 

PROGRAM PREGUNTAR-FECHA: 
VAR MES : INTEGER; 

BEGIN 

WRITE {'¿En qué mes estamos?'); 

REPEAT 

READLN {MES); 

UNTIL (MES >0) AND (MES < 13>; 
END, 

!o que se traduce: escribir la pre¬ 
gunta "¿En qué mes estamos?", y leer 
eJ mes hasta que sea superior a 0 e in¬ 
ferior a 13- 

Se pueden introducir varias instruc¬ 
ciones en el interior de un REPEAT.., 
UNTIL, a condición de separarlas por 
" ; ", Como para toda instrucción es 
necesario poner un punto y coma al fi¬ 
nal de la condición lógica (que tiene 
un resultado del tipo BOOLEAN) que 
sigue el UNTIL. 


Ejercicio n° 3: 

Repetición infinita: 

Escribir un programa que repita una 
secuencia de instrucciones {por 
ejemplo que lea dos reales y mues¬ 
tre su producto) hasta que se esté 
obligado a apagar el ordenador para 
detener ese programa. 

El comando "mientras" permite, 
MIENTRAS una condición se verifica, 
REALIZAR las instrucciones conteni¬ 
das en el bloque siguiente. Dos pala¬ 
bras permiten hacer esto: WHILE y 
DO, Se quiere averiguar, en el curso de 
un programa, si un número es par o 
impar. Se utiliza el método siguiente: 


PROGRAM PAR _ 0 _ IMPAR; 
VAR I: INTEGER; 

BEGIN 

READLN (1); 

WHILE I >- 2 DO 

I: ~ I — 2; 

END 


que se traduce: leer el valor de I, y 
en tanto que I es superior o igual a 
dos, restar 2 a I. 

Al final de esta instrucción, la varia¬ 
ble I podrá tomar dos valores : 0 si era 
par, y 1 si era impar. Si ese número va¬ 
lia 0 ó 1 al comienzo, el WHILE no 
tendrá ningún efecto puesto que no se 
cumple la condición I >= 2. 


Ejercicio n° 4: 

Existe en Pascal un medio mucho 
más eficaz de determinar si un nú¬ 
mero es par o impar, Pero si desea¬ 
mos utilizar el método precedente, 
¿De qué debemos asegurarnos antes 
del WHILE? 


Sí se tiene necesidad de meter varias 
instrucciones en un WHILE, es preciso 
situarlas en un bloque. Si se desea, por 
ejemplo, seguir el rastro del WHILE 
del programa anterior, podremos escri¬ 
bir: 

WHILE I >= 2 DO 
BEGUIN 

1 : = I — 2; 

WRITELN |'f vale:' , I); 

END; 



En un REPEAT, se comienza por 
ejecutar las instrucciones. Si la condi¬ 
ción indicada trás UNTIL es cierta, 
se para. En caso contrario, se vuelve a 
empezar. 

En un WHILE, se empieza plantean¬ 
do la condición. Sí es falsa r no se hace 
nada y se continúa. En caso contrario, 
se vuelve a empezar. La instrucción 
siguiente: 

REPEAT 

READLN (MES); 

UNTIL (MES >0) AND 

{MES <13); 

puede también escribirse: 

READLN (MES); 

WHILE {MES < =0) OR 
(MES>- 13) DO 
READLN (MES); 

pero constatamos que, en este ca¬ 
so, es preferible la utilización de un 
REPEAT. 

Cuando conocemos exactamente el 
número de veces que es preciso ejecu¬ 
tar una Instrucción o un grupo de ellas, 
utilizamos una iteración que permite 
indicar que PARA una variable que 
toma un valor Inicial HACIA un valor 
fina!, será preciso HACER un bloque 
de instrucciones. Por ejemplo, para im¬ 
primir los cuadrados de los números 1 
a 20, se escribirá: 

PROGRAM CUADRADOS; 

VAR ! : INTEGER; 

BEGIN 

FOR I: = 1 TQ 20 DO 
WRITELN (1*1); 

END, 

en que * representa el símbolo de la 
multiplicación. La variable I tomará 


Ejercicio n° 5 : 

¿Cuál será el valor mostrado al final del programa siguiente: ( (Cáptenlo bien, 
carácter por carácter!) 

PROGRAM ESO-NO-ES-11; 

VAR NUMERO : INTEGER; 

BEGIN 

NUMERO : = 1; 

WHILE NUMERO < 10 DO; 

NUMERO : = NUMERO 4- 2; 

WRITELN ('NUMERO vale NUMERO); 

END. 

Nota: Sí encuentran Vds. la solución, escriban rápido al autor: su ordenador 
no le ha dado todavía la respuesta. 

— ¿Cómo modificarían este programa para que dé e! resultado que aparente¬ 
mente se desea obtener {sólo hay que cambiar 1 carácter)? 


Ejercicio nO 2: 

¿Cuál es el tipo de las variables a las que se asignar valores? 

K: = 7 

(dos soluciones) 

X; = 3.141582654; 


ORDENADOR: = 'PERSONAL'; 
PASCAL : = LENGUAJE; 

(varias soluciones) 

DOS: = '2'; 

(dos soluciones) 

TRES: ='3'; 

(dos soluciones) 

CUATRO: =4.0; 

(dos soluciones) 

y — 

CIERTO: = TRUE; 









entonces los valores de 1 a 20 y se es¬ 
cribirá cada vez sobre una línea el cua¬ 
drado de 1, 

Si 1 debe ser incrementada (aumen¬ 
tada) en 1, se utiliza la construcción 
FOR .,,TO ... DO . Si, por el contrarío, 

I debe ser decrementada (disminuida) 
en í r se utiliza entonces la construc¬ 
ción FOR DOWNTO ... DO, 

Para escribir, por ejemplo, los cua¬ 
drados de 1 a 20 en orden inverso, es 
decir, de 20 a 1, deberemos escribir: 

PROGRAM CUADRADOS-INVER¬ 
SOS; 

VAR 1 : !NIEGER; 

BEGIN 

FOR I : - 20 DOWNTO 1 DO 
WRITELN (1*1); 

END, 

La variable [ (que puede tomar 
cualquier otro nombre) se llama varia¬ 
ble de control, En el último ejemplo, 
20 es eí valor inicial, y 1 el valor final* 
Observen que el "paso" del incremen¬ 
to (o del decremento) no puede ser 
más que + 1 (ó - 1), 

Si utilizamos un FOR TO DO 
con un valor inicial superior al valor 
final, la instrucción FOR no será ejecu¬ 
tada, Ocurre lo mismo con la construc¬ 
ción FOR ,.,DOWNTQ _ DO, y un va* 
lor inicial inferior al valor final 

(Esto es, pues, distinto de ío que 
ocurre en la mayoría de los BASIC). 

La instrucción que sigue a DO 
puede ser un bloque. Si deseamos sepa- 
rar nuestros cuadrados por una línea 
de 15 guiones, podremos escribir; 
PROGRAM CUADRADOS—Y—GUIO¬ 
NES; 

VAR NUMERO : ÍNTEGER; 

BEGIN 

FOR NUMERO : = 1 TO 20 DO 
BEGIN 

WRITELN ( J .-.'}; 

WRITELN (NUMERO 

NUMERO); 

END; 

END. 

Es posible hacer más compacto el 
código generado por el compilador. En 
efecto, nuestra línea de 15 guiones 
ocupa en nuestro programa 16 octetos 
(8, memoria de 16 bits según la fórmu¬ 
la dada anteriormente). La instrucción 
WRITELN puede, entonces. 



ser reemplazada por: 

FOR J: - 1 TO 15 DO 
(*eScritura de 15 guiones*) 

WRITE 

WRITELN; 

(^Cambio de línea*) 

Se obtiene, pues, el programa si¬ 
guiente: 

PROGRAM CUADRADOS — 

—Y—GUIONES—BIS; 

VAR I, NUMERO : INTEGER; 
BEGIN 

FOR NUMERO : = 1 TO 20 DO 
BEGIN 

FOR I: =1 TO 15 DO WRITE M; 
WRITELN; 

WRITELN (NUMERO * NUME¬ 
RO); 

END; 

END. 

Ejercicio n® 6 

¿Cual de estas tres partes del programa 
es la más útil? 

(1) 

FOR J: = 1 TO 5 DO; 

WRITE {'*'); 

( 2 ) 

FOR I : = 1 DOWNTO 5 DO 
WRITE ('*'); 

( 3 ) 

FOR I : = 1 TO 5 DO 
WRITE ('*'); 

Hay en Pascal dos tipos de coman¬ 
dos condicionales. Son: 

Si una condición se cumple 
ENTONCES hacer lo que sea 
SI NO hacer otras cosa; 

En un programa en que se desea tratar 
sófamerite número positivos, podrá ha¬ 
ber un test del tipo: 

IF NUMERO <0 
THEN 

NUMERO : = - NUMERO; 
y si deben ejecutarse varias instruccio¬ 
nes encuadradas en el test, deberemos 
añadir la pareja BEGIN-END para ha¬ 
cer un bloque: 

1F NUMERO < 0 
THEN 
BEGIN 

NUMERO : =-NUMERO 
WRITELN ('Atención: número 
negativo/); 

END; 

La segunda construcción permite 
tratar los casos en que la condición no 



se realiza. Si deseamos calcular el in¬ 
verso de un número que puede ser nu¬ 
lo, podremos tener: 

IF NUMERO < >0 

(* <> significa "diferente de"*) 
THEN 

INVERSO : = 1 /NUMERO 
ELSE 

INVERSO : =9.9E 37; 

{‘es decir 9,9 ID 37 *) 

Desde (uego, puede haber un blo¬ 
que en el THEN o el ELSE, Porejem¬ 
plo: 

IF NUMERO < > 0 
THEN 

INVERSO : = 1/NUMERO 
ELSE 
BEGIN 

INVERSO : =9.99 E 37; 
WRITELN ('Atención: número 
nulo.') 

END; 

Es preciso notar que la palabra re¬ 
servada ELSE no debe estar precedida 
de un punto y coma. En efecto, en el 
caso contrario, el compilador, con la 
aparición de un punto y coma, consi¬ 
dera terminada la instrucción IF y per¬ 
teneciendo a la primera forma: IF ... 
THEN...; 

Puede aparecer una cierta ambigüe¬ 
dad en una construcción que Imbrica 
dos ¡F, uno de la primera forma y otro 
de la segunda: 

IF NUMERO>= 0 
THEN 

IF NUMERO =1 
THEN 

RAPPORT: = 1 
ELSE 

RAPPORT : = 1/NUMERO; 

En efecto, no se sabe a qué IF hace 
referencia el ELSE. 

Podríamos haber querido decir: 

IF NUMERO>= 0 
THEN 
BEGIN 

IF NUMERO = 1 
THEN 

RAPPORT: = 1 
ELSE 

RAPPORT: = 1/NUMERO; 
END; 

o bien 

IF NUMERO>= 0 
THEN 
BEGIN 
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IF NUMERO = 1 
THEN 

RAPPORT: = 1; 

END 

ELSE 

RAPPORT: - 1/NUMERO; 

En la primera versión, la instrucción 
RAPPORT: = 1/NUMERO se ejecuta 
cuando NUMERO es positivo y diferem 
te de 1, mientras que, en la segunda 
versión se ejecuta cuando número es 
negativo o nulo. 

Los compiladores eluden esta ambi¬ 
güedad asimilando fa construcción sin 
BEGIN—END a la primera, es decir 
que, en caso de duda, un ELSE se re¬ 
fiere al IF més próximo. Mientras que 
una construcción condicional sólo 
puede tratar uno o dos casos (IF ... 
THEN ... ELSE ...), la instrucción CA¬ 
SE ... OF ... END permite tratar varios. 
Podemos, por ejemplo, tener el progra¬ 
ma: 

PROGRAM CASO; 

VAR K ; ÍNTEGER; 

BEGIN 

READ (K); 

CASE K OF; 

1 : WRITE ('1 er caso'); 

2 : WRÍTE {'2<>caso'); 

250 : WRÍTE ('250 o caso'); 

END; 

END. 

Según el valor de K que haya sido 
introducido, será ejecutada la instruc¬ 
ción referenciada por el valor corres¬ 
pondiente a K. Por ejemplo, si K vafe 
250, veremos aparecer el mensaje: 
250° caso y se pasará a la continua¬ 
ción del programa. Si K tiene un valor 
no previsto en el caso, se pasa directa¬ 
mente a ia continuación deí programa. 
Ciertas versiones recientes del Pascaí 
permiten la recuperación de esos casos 
no previstos con la instrucción 
QTHERWISE, Desde el punto de vista 
lógico, la instrucción CASE preceden¬ 
te es equ[vafeóte a: 

IF K ” 1 THE WRITE ("|er caS o') 
ELSE IF K - 2 THEN WRITE ('2 o 
caso') 

ELSE IF K = 250 THEN WRITE 
('2500 caso'); 

pero la instrucción CASE permite te¬ 
ner un código generado por el compila¬ 
dor más compacto. 


Existe la posibilidad de ejectuar sal¬ 
tos en el interior de un programa con 
la instrucción GOTO seguida de una 
etiqueta. En la práctica, se utiliza 
cuando se desea saltar, excepcional¬ 
mente, una parte dei programa, por 
ejemplo, en caso de error, o cuando 
ello permite disminuir de forma impor¬ 
tante el código generado por el compi¬ 
lador o el tiempo de cálculo. 

He aquí', por ejemplo, un programa 
que calcula la suma de los inversos de 
10 número introducidos por teclado y 
que se detiene si se introduce un nú¬ 
mero nuío: 


PROGRAM SUMA—DE—INVERSOS; 

LABEL 0; 

CONST N = 10; 

VAR I, NUMERO: INTEGER; 

SUMA : REAL; 

BEGIN 

SUMA : = 0; 

FOR I : 1 TO N DO 

BEGIN 

READLN {NUMERO); 

IF NUMERO = 0 
THEN 
BEGIN 

WRITELN ("Error : número nulo’); 
GOTO 0; 

END; 

SUMA : = SUMA + 1/NUMERO; 

END; 

WRITELN ('Suma de inversos : *, SUMA); 
0, 

END, 


Cuando se introduzca un número 
nulo, se escribirá el mensaje: Error: 
número nulo, y se ejecutará la instruc¬ 
ción GOTO 0 que consiste en ir a la 
etiqueta 0 (número seguido de ;), cuyo 
efecto es terminar el programa. 

Ejercicio n° 7; 

Volver a escribir este programa sin la 
construcción FOR ,..TO DO, pero 
utilizando un tF ... THEN .... y varios 
GOTO, con idea de tener un ejemplo 
de lo que no hay que hacer. 

Ejercicio n° 8: 

Volver a escribir el programa SUMA — 
DE — INVERSOS sin instrucción GO¬ 
TO (En ese caso, la construcción FOR 
...TO ... DO ... debe ser reemplazada, 
normalmente, por otra construcción). 

Es preciso notar que un GOTO 
debe siempre hacer referencia a una 
etiqueta situada: 

- en el mismo bloque, o 

- en un bloque de nivel más elevado 
Es decir, que no debe existir el esque¬ 
ma siguiente: 

BEGIN 

2; 

END: 

GOTO 2; 


puesto que el GQT U consiste en en- 
t¡ai ari un bloque. Esta construcción 
da un resultado no definido. 

Hasta ahora, hemos puesto muchos 
puntos y comas. Desde luego hemos 
visto que: 

- un DO no debe estar ¡amas seguido 
de un punto y coma (salvo casos espe¬ 
ciales como FOR I : - 1 TO 100 DO; 
que permiten programa un bucle de es¬ 
pera), y que 

- un ELSE jamás debe estar precedi¬ 
do de un punto y coma. 

Hay otros casos en que los puntos y 
comas, sin estar prohibidos, pueden 
omitirse, pues su presencia correspon¬ 
de a la instrucción nula: no hacer nada. 
Podemos, pues, omitir los puntos y 
comas: 

- ante UNTIL de un REPEAT, y 

- ante un END. 


De ahora en adelante, no pondré 
mos punto y coma más que en los lu¬ 
gares en que sea indispensable. Acuér¬ 
dese de realizar los ejercicios y ¡Hasta 
el mes que viene!. □ 


Ejercicio n° 9; 


— ¿Qué hace el programa siguiente ? 

— ¿Cuál es el numero de puntos y comas: 

— que se deben añadir?, 

— que so deben quitar?, y 

— que pueden omitirse?. 

PROGRAM CON_ERRORES 

CONST NUMENSA^S; 

E - 2.71S282 

VAfl ENSA, l r N : INTEGER; 

X : REAL; 

BEGIN 

WRITE ('Deme un número real cualquiera:'); 
READLN (X); 

Xl"E*X*X ; 

WHILE X>1 DO; 

V ■ = X — 1 
X : = 100*X + 1; 

I: = 0; 

REPEAT 
X ;=X “ 1; 

I : “ I + 1; 

UNTIL X <1; 

ENSA : =0; 

REPEAT 
WRITE í"? 

READLN {Ni; 

ENSA : - ENSA + 1; 

IF N Oí 
THEN 
BEGIN 

write {'Esmá^t; 

ÍF N > I THEN WRITE ('pequeño'); 

ELSE WRITE ('grande'); 
WRITELN {'que', N) 

END; 

UNTIL (N = I) OR (ENSA = NUMENSA); 

IF NO I 
THEN 

WRITELN ( Perdido : «' J) 

ELSE 

BEGIN 

WRITE {'Encontrado en', ENSA, 'ensayo ); 
SF ENSA>1 THEN WRITE ( Si; 
WRITELN 
END; 

END. 


Solución del Ejercicio no 1 

program APOSTROFOS; 
begln 

WRITELN (""); 

WRITELN (.); 

WRITELN I"' 
end. 
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MULTICENTRO DE INFORMATICA 


SPECTRUM 




OSBORNE 




COMMODORE 64 



1. CASSETTE CON 5 PROGRAMAS. 

2. LIBRO. LOS 40 MEJORES 
PROGRAMAS PARA EL 
SPECTRUM. 

16 K 39.900 Pts 

48 K 56.850 Pts 



1. MANUAL INTRODUC. BASIC CON 
2 CASSETTES 

2. CARTUCHO A ELEGIR 

3. 50 PROGRAMAS LISTADOS. 

44.500 pts. 


NEWBRAIN 


BBB 

1. CASSETTE DATABASE 

CON VISOR. . 83.000 Pts. 

SIN VISOR. . 75.000 Pts. 



1. MONITOR FOSFORO VERDE 

2. WORDSTAR 

3. SUPERCALC 

4. C. BASIC 

5. M. BASIC 

310.000 pts. 



1. CASSETTE CITY BOMBER 

2. CASSETTE DATABASE 

55.000 pts. 



V DISCO DEMO 

2. CASETTE CRAZY KONG 

3. CASSETTE ALIEN PANIC 

110.000 Pts. 



1. 50 PROGRAMAS LISTADOS 

2. CASSETTE CON 3 PROGRAMAS 

3. LIBRO 34 AMA2ING GAMES 


14.975 Pts. 



1. CASSETTE BASE DE DATOS 

2. CASSETTE ESCUELA PILOTOS F1 

75.300 Pts. 





















EDIDOS URGENTES POR CORRE 



HARDWARE ZX 81 


* 16 K AMPLIACION DE MEMORIA . 

12 150 

+ 32 K AMPLIACION DE MEMORIA 

15800 

* 64 K AMPLIACION DE MEMORIA 

19200 

* TECLADO PROFESIONAL. 

1S0OG 

* GENERADOR DÉ SONIDO . .. 

7 950 

* GENERADOR DE GRAFICOS 

7 500 

* INTEHFACE CENTRONICS . . 

14 950 

* 0 SAVE fCarga rápida 36 seg ) .. . 

6 90O 

* SET DE GHABACIQN .... 

3 500 

* Anidad de Dimane 130 X con inierface. 

72 000 

* INVERSOR DE VIDEO. 

2 100 

INVESTRÜNICA 


* 16 K AMPLIACION MEMORIA . . . 

& 975 

* IMPRESORA SINCLAIR. 

17 100 



JUEGOS ZX 81 


Mñzaqi. 16¡K,C/M.A/R,G/A. N* 1 en 
ventas en Inglaterra. ExuaGrdínBrios gráfn- 

cos animados. 2 

3D. Morslsr Mare. l&K,C-'M.A/R.G/A 
Tf(dimensional espectacular persecución del 

monstruo dd laberinto...- 2 

30. Defender. 16K.C/M.A/R.G/A, Tridi¬ 
mensional batalla galáctica can increíbles 

efectos especiales. 1 

Comeeocos. 16K.C/M.A/R-G/A Versión 
del popular "Puckman". Extraordinaria mo¬ 
vilidad v gráficos.-. 1 

Damas Ér Ajedret 1GK. Los dos juegos 
más famosos de inteligencia en un sólo 

cassette.. -. 2 

City Patrol. 16K. La intrépida pabulla es¬ 
pacial deberá encontrar a los guerreros ga¬ 
lácticos y aniquilarlos,. * 

Cent ipeda. 1SK- Espectacular versión dd 
papular juego de los invasores- Gusanos 
atómioos.-. 1 

Space Attack. 16H.C/M-A/R.G/A. Con 
su sofisticada neme deberé destruir las bases 

enemigas . 1 

Sabotaje- Í0K, Será capar de burla* la vi¬ 
gilancia de los guardianes y sabotear su 

objetivo?. 1 

Air Trafflc Control. 16K. Será capar de 
hacer despegar, seguir el rumbo marcado y 

aterrizar con un 747... 1 

Crezry Kong. 16K.C/M.A/R-G/A. Versión 
del popular "Panic". Subir escaleras y pisos 

sorteando los- obstáculos. 1 

Pack 2. 16K Incluye tres fuegos populares: 
Partida de cadas, iras en raya, tragaperras 

y biorrrtmos. I 

Invasores. 16KC/M.G/A, Sensacional 
movimianto y gráficos de aliena. Tres nive¬ 
les de juego. 1 

Asteroides. 16K.C/M.G/A, Control, movi¬ 
miento y disparo en todas direcciones de 

pantalla. 1 

Bombardeo. 16KX/M.A/R.G/A. Destru¬ 
ya la ciudad enemiga con las bombas y 

fuago láser de su aeronave. .. 1 

Nightmare park. 16K. Cruzar el parque y 
sanear los innumerables peligras a que le 

someteré su ZX-Sl . 1 

El dictador- 16K. Como presidente de la 
república de Ritimba su deber seré recom¬ 
poner su país. Guerrillas, atentados. í 

Conste Hat ion, 1GK Pótenle telescopio 
capaz de visualizar el cielo de noche y acer¬ 
carse con $u zoom a las estrellas. 1 

Misión en la profundidad. 16K. Buceando 
en la profundidad deberé rescatar el botín 

de un carguero hundido. 1 

Grend Prix. lfiK, Conducir su bólido con 
destreza a través del sinuoso circuito. 4 ni¬ 
vel». Incluyó fl ESCATE EÍPACIA L. 

La bolla y la bestia, 16K, Conceniración y 
suspense. Encontrar y rescater a su dama 

dd castillo es su misión. . . 1 

Pack 8. 1K.C/M.A/R. Incluye ir» magní¬ 
ficos juegos; invasores. astero*des y Broakgut 1 
Ajedrez 1K.C/M, Increíble programa en 
tan sólo 1K. Incluso detecta movimientos 
ilegales. 1 

#0015 EA ESPACIAL [Trsder) Qukksüva: 

La más fascinante aventura con los més 
espectacular» gráficos animados, en 
tres partes: recorrido por los planetas 
más alejados de la tierra donde debe- 
ramos aterrizar, comprar carburante, 
provisiones a cambio de vender produc¬ 
ios o sustancias a los extraños habi¬ 
tantes que tratarán por todos sus so¬ 
fisticados medios de apoderarse de 
nuestra, intetigen-cie y retenernos en sus 
plañeras- Una historia que se desarrolla 
en planetas desconocidos y que los 
únicos protagonistas seremos nosairas. 
Nuestra Inteligencia será la responsable 
de nuestro éxito. Los mejores gráficos 
y espectaculares efectos sonoros. 

IN, fl t en ventas en la M- FAIR HOME 
COMPUTER fChicago. EE.UUI. ZQQC 


#5UHSPACE 5TRIKER 16 K 

Espectacular encuentro con naves enemigas. 
Nuestro único objetivo pare sobrevivir es 
destruirlos. Increíbles gráficos y efectos 
sonoros. 1 800 

♦ flRE-FOX: 16 K. El más espectacular des¬ 
pegue, viaje v aterrizaje de cualquier nave 
tripulada. Habilidad, inteligencia y desbeza 
serán necesarios para realizar con éxito la 
más. temeraria misión. Increíbles electos. 

N.- 0 l de ventasen Inglaterra ... 2.000 

♦ GALAXIA ¥ MUNCHÉSS iQuicksilvaL 
1GK: Dos espectaculares juegos -en dos cas¬ 
settes. 1. Encuentro espáciál cont ra naves 
enemigas. Inteligencia y habilidad serán ne¬ 
cesarias para realizar la estrategia más po¬ 
sitiva. 2. Popular juago de los malignos 

GomóCOtoS. 2,Q00 

#MAZE DRAG & GOLF: 16*. Debes pi¬ 
lotar con destreza el bólido por al laberin¬ 
to da competición, evitando el choque con 
el bóJidg perseguidor. Incluye además el 
apasionante juego "GOLF". l .500 


UTILIDADES ZX 81 


CODIGO MAQUINA. l&K. Realiza, depura 
y comprueba programas en C/M. Ensambla¬ 
dor /desensamWador.. . . ■ 2-600 

ZX Compiler. 16*. Póteme compilador 
que permite traducir programas desde Basic 

a código máquina... 2.2DQ 

Video Gráficos. 16K. Elabora gráficos, di¬ 
bujos y carácter» incluso con animación 

Almacena en cassette. 2.000 

Video advine. lólt. Crea mensaje* en dife 
rentes tamaños para anuncios, publicidad. 


Ztext £t Zgruph 16K. Procesador de tex¬ 
tos. 11 comandos para textos y B para ma- 
quetación/impresión, Nuevos carácter» . . 2.000 
Base de datos. 16K. 11 ¡unciones, Defini¬ 
ción por el usuario del formato da ficha. 

Contabilidad básica incluida. 2,000 

Video skelcbs. 16K. Crea planos v diseños. 
Comandos pára &ave y Copy. 2.000 

# TOOLKIT: 16 K. Proporciona 9 funciones 

nueves para doler al bssic del ZX-81 de 
una potencia increíble. Almacenar progra¬ 
mas- en memoria para mezclarlo con oíros 
posteriormente, renumera-r Irenumberl, bo¬ 
rrar una a varias instrucciones, etc. 2.000 

# FQfiTH: 16 K. Posibilidad de utilizar nuevas 

instrucciones en lenguaje JJ FQRTH" pro¬ 
porcionando asi casi la rapidez del código 
máquina. Definición de nuevas palabras, 
diccionario FGRTH, modo compilado o eje¬ 
cución inmediata. Incluye libro de instruc¬ 
ciones. 2.200 

#P.E.P. 16 K- Conjunto de útil» subrutinas 
en código máquina para incorporar en pro¬ 
gramas basic dolándolos de increíbles elec¬ 
tos. Scroll total o pardal, cambio de fondo 
pantalla, inversión da caracteres, flash 
effect, etc. Ocupa muy poca memoria. 

Incluye programa demoslración. T.BQ0 

#CUENTAS PERSONALES: 16 K. Progra¬ 
ma versátil para contabilidad personal. Qnoe 
opciones 1 Balance, créditos, cheques, ele.). 

Fichero para 200 asientos que pueden ser 
visualizados en pantalla o lisiados en im¬ 
presora. .— 2.000 


EDUCATIVOS ZX 81 


Aprendiendo a programar. 16K. Paso in¬ 
termedio p&ra comprender los lenguajes de 

programación: Basic, Pascal, etc. 2.2ÜG 

Sistemas de numeración. 16K, Introduc¬ 
ción. sumas y restas de bases, ejercicios de 

aplicación . 1,500 

Números racionales, 16K. Ejemplos y ejet 

□icios en dificultad creciente. 1.600 

Atomo. 16K. Modelos atómioos de "Bohr" 
y ondulatorio. Ejercicios de estructuras elec¬ 
trónicas ....,... 1.600 


♦GEOGRAFIA 1: 16 K. Apasionante reco¬ 
rrido por la geografía española tripulando 


LIBROS EN ESPAÑOL 

Specírum código máquina pera 

principiantes. . 

Los mejores 20 programas para 
Specírum. 


LIBROS EN INGLES 


■ Assemfcdéf. 

■ Gettwg Blquainted. 

« 50 programas listados.... 

* jüap! iPowl iBooml ..... 

* VlC innovetive. 

* Symptvony for a mucan- 


ÍSBKjwc» 

1.700 Pts. 


con acierro el helicóptero. Aprenderás |u 
gando todas las cordilleras, serranías y 
montes más importantes de la península 
ibérica. Electos espectaculares C M 2 000 


SOFTWARE DRAGON 32 

BERSEPK ICARTUC-HOI . 

. 6.160 

METEOROID51CARTUCHOI . 

. 6.150 

C 0 S M1C IN VADER $ 1 CAR TUCHQ) . 

. 6 150 

-GHQST ATTAK (CARTUCHO) . . . 

. 6.160 

-CAVE HUNTER ICARTUCHOI. 

. 6 150 

-■ AJ £DfíBl (CARTUCHOI... 

. 6.150 

BASE de DATOS TR AT FICHEROS 

ILASSI .... . 

. 2.500 

-TIRANOda ATENAS^GUÉRRERO 

SAMURAI ICASSJ ... 

. 2.000 

- QT H E LO i BATA L LA NAVAL/ 

EL AHORCADO (CA$S). 

. 2.000 

- 3D CATACUMBAS -'&NAKE ICASS) . 

. 2.000 

■ESCUELA PILOTOS Fl. 1CA$S). 

. 2.000 

#LA BATALLA DÉ LOS BRUJOS- 

2 000 

♦ STARTA EX .. 

ÍOOO 

♦ alto mando 

m OBJETIVO INVASION . 

2000 

♦ SIMULADOR DE VUELO. 

2000 


HARDWARE DRAGON 32 

- JOVSTICK pareja - - 

.. . 7.536 Pías. 

- CQNECT0R DRAGON 


Imp CENTRONICS 

6.600 Ptas. 


SOFTWARE OSBORNE 

• WORD PROCESING INDESCOMP. 
Posibilidad de gráficos. Copias 5AVE en 
Disco. Standard 80*64, escritura de 

Ñ. ER . 35.000 

• MAILING ETIQUETAS fNDESCCMP. 

735 etiqueia por disco. Totalizador 25 
códigos por Ficha. 7 opciones. 26.000 

• PAQUETE GESTION INTEGRADA. 
Compuesto por: Contabilidad General. 

Almacén, Contml Clientes y Proveedo¬ 
res, Facturación. 65.000 

+ PAQUETES PROFESIONALES PARA 
MEDIOS, ODONTOLOGOS, ADMINIS¬ 
TRADORES de FINCAS, etc. . Consultar Precios 

♦ OPTICAS INDESCGMP Compuesto 

de aplicación- para graduaciones, 
control de almacén y contabilidad 
jopcional). .. 96 000 

♦ MEDICOS 1NDESCOMP. Compuesto 
de: agenda para citas, facturación de 
minutas, estado bancano de euen- 

i as y ficheros/ h i stor i ai de pa c ie ntes 60 OOO 

♦ ODONTOLOGOS INVESTHON1CA 

Compueslo por Planes de trata¬ 
miento, Agenda, Contabilidad, His¬ 
toriales. Minutas y Balances.35 000 


SOFTWARE COMMODORE 64 

♦ ORlORUNER Ns 1 de venias en 
U S A., según la reveía COM.PUTE" 
Movilidad, gráficos y sonido excepao- 


♦ ROX III. Vd. he sido elejido 

para defender su base lunar 
del ataque de las naves ga¬ 
lácticas. +AK. 2 0OO 

♦ mUTANT CAMELS Espectacular 
encuentro finiré su Aeronave y los 
misteriosos camellos de la Guerra de 

las Galaxias. 2 200 

♦ cYCLONS-1nvasión de seres eslra- 
icsfáneos y defensa con la poderosa 

y sofieucada nave Orbiler. 2 000 

♦ MULTIOATA. Tres programas en 
disco' Potente Banco de datos. Cal¬ 
culadora programa ble y Word prti’ 


* Geiting alquainted with 

y&urZXai. 1.600 Pisa 

* Gateway gutd-e. 1.660 Pts. I 

* Mastering machina coda . 1.650 Pis. J 

* 49 juago? explosivos. t.500 Pía f yy ni 

■ 34 amázing gám». 1.400 Pts.> ® ¿ 

* Curso basic cr cassen» . . 3-200 Pts i 

* 50 programas Matados- 1.500 PfS.l 

« Urrierstandíng your ÍX 81 J 

ROM. 1.8O0 Pts/ 

■ Unde- stand mg yaur Specírum . 1 BOO Pts , 

» Specírum mflcHnne la-hfluaqe 1 750 Pis f * DfrTDt 

- Ov* (he JpnClrym l 7&0 Plí ¿ 5PECTHUM 

■ Specírum Hardware minuál - 1 500 Pit f 

* fritar Lha Dragón . I &0O hs >DRAGON 



















































































HARDWARE VIC 20 

-Unidad de Disco 17ÜK. 

+■ Rabbrt Base + Víc print. 

89.620 

-Cassette + 5 cintas vírgenes 

+ Cassette Alta Resolución iHi-ZES!.. 

12.000 1 

-CARTUCHOS: 

* Ayuda al programador . 

6.400 

■ Lenguaie máquina 

* Memoria 3K. 

* Memoria SK, + 50 PRQG. 

* Memoria 16K. LISTADOS 

-VIC 32K. INDESCQMP. CON 4K o in¬ 
terface con 4K. y Zócalos para expan¬ 
sión 32K. 

17 800 

-Joy-Stik. 

1.300 

-EXPANSOR de CARTUCHOS 
INDE5C0MP. 

9.000 

4O/0O COLUMNAS INDESCOMP , 

16 B00 


JUEGOS VIC 20 

ten Alte Resolución y C/M.). 

OOMECOCOS. Extraordina¬ 
ria versión del popular Plick- 
man Gráficos en Alta Reso- 

VICGAM0N. Versión del 
Bakgamon. Juego de inleli- 

3,5K. 1.800 Pts- 

gencia. Tras niveles da juego 
ASTEROIDES WAR Batalla 
galáctica contra las nubes 

+ 3K,. 1.800 Pts 

protónicas. Tedas (oystik .. 
MYR1AD. Increíble encuentro 
de tu aeronave con las extra- 

3.SK 1.800 Pts. 

ñas criaturas cósmicas. 

BUTZRIEG- Destruya can Su 
bombardeo la ciudad enemi- 

+ 3K. 1.800 Pts. 

gs. 25 niveles de juego. 

TRAXX. Espectacular juego 
mezcla de los populares Fue* - 
men yQuix. Movilidad, color, 

3,5K 1600 Pts 

música. 

DEFENDA. N. d 1 en ventas 
«i EE.UU. El guerrero galác¬ 
tico contra las máquinas cü- 

+ 8K. 2.000 Pts. 

temáticas. 

FRGGGEH. El popular juego 
de la rana que dat» atrave¬ 
sar la¡ peligrosa autopista y 

+ 8K. 2 O0O Pts. 

el peligroso rio. 

3 D LABYflINTH. Tridimen¬ 
sional. 20 niveles. ¿€r>con- 

+ 3K. 2.000 Pts. 

dará la salida?. 

SKRAMBlE. El más popular. 
Destruya con su aeronave las 

+ BK. 1.800 Pts. 

bases anamigas . 

SHARK ATTACK- En medio 
del océano defiéndase con 
sus armas atómicas del ata- 

3.5K 1,900 Pts. 

quede los tiburones. 

ROX III. Vd. ha sido elejido 
pera defender su base lunar 
del alaque de las naves ga- 

3,5X. 1 900 Pfs. 

lácticas. 

MULTISOUND SYNTETHI- 
5ER. Convierta SU VIC en un 
órgano: acompañamiento. 

+ 8X. 1.000 Pts. 

batería, efectos especiales. 
SKI-RUN. Deslícese por las 
pistas heladas. Slalom. Sla- 

3,5K. 1.900 Pis. 

lom Gigante. Descenso . . 
CARRERAS DE EJUGGY5. 
Aceleración, deceleración, 
espectacular recorrido con 

3,5K. I.BMPb. 

grandes obstáculos. 

GOLF. Aírasionartte recorrida 
de 9 hoyas. Atención a los 

3,5K. 1.800 Pts. 

iboies. lagos, etc. 

¡SPACE 

PHREEKS) CJuegol: Año 
3010. Vd. es el único super¬ 
viviente de la batalla de Ri- 
genan. Deberá colonizar otro 
planeta y luchar conlra las 
criaturas galácticas No NE¬ 

3,5X. 1.600 Pts. 

CESITA AMPLIACION .... 
AJEDREZ lJuego): Primera 
versión en cassette con grá¬ 
ficos en alte resolución. Bas¬ 

1.900 Pía, 

tantes niveles do juago . .. 
5HADOFAX [Juego): Increí¬ 
bles gráficos animados. Ei 
caballero de las sombras en 
lucha contra los jinetes del 

16K. 2,800 Pts 

tirano invasor ........ 

SNAKE PIT i Juego): Cokni- 
do, movimienlM y gráficos 
excepcionales. Versión del fa¬ 
moso ¡ueqo de las serpientes 

1,900 Pts, 

15NAKE) (Standard!. 

ABDUCTOR Uusgol: Las 
criaturas cósmicas del plane¬ 
ta ,r ALPHA 1" internarán se¬ 
cuestrar a los humanoides 
gara conseguir energia a in¬ 
teligencia superiores Tu mi¬ 
sión será defender [y planeta 
y destruir las naves abduc- 

1.900 Pts 

toras. (Standard). 

1.800 Pis. 
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# MART1AN GRlDUNEñ M. a 1 (fe ven¬ 
tas en U.S.A,, según la revista "COM¬ 
PUTE". Movilidad, gráficos y sonido 
excepcionales .. 1.900 Pts. 

^ODISEA ESPACIAL (Trader) Quiclcsifva: 

La más fascinante aventura con los más 
espectaculares gráficos animados, en 
tres panes: recorrido por los planetas 
más alejados de la tierra donde debe¬ 
remos atar rifar, comprar carburante, 
provisiones a cambio de vender produc¬ 
tos o sustancias a los extraños habi¬ 
tantes que tratarán por todos sus so¬ 
fisticados medios de apoderarse de 
nuestra inteligencia y retenemos en sus 
planetas. Una historia que se desarrolla 
en planetas desconocidos: y que los 
únicos protagonistas seremos nosotros. 

Nuestra inteligencia será la responsable 
de nuestro éxito. Los mejores gráficos 

' y espectaculares electos sonoros. 

(N.° 1 en ventas en la M. FAlft HOME 
COMPUTER (Chicago, EE.UU1. 5-800 Pts. 

0SUBSPACE 5TRIKER, 18 K: Encuentro 
con naves enamigas. Nuestro único 
objetivo e$ destruirlas. Increíbles gráfi¬ 
cos, ei mejor alecto sonoro. 1 -BOO Pts. 

4tPIN, PAN, PUN (Quaefcersl: No nece¬ 
sita ninguna memoria adicional. Sólo 
funciona con Joystick. Tiro al blanco. 

Habilidad y la mejor puntería serán esen¬ 
ciales para derribar un sinfín de móviles 
patitos, bolas mágicas, tortugas, etc. 
al compás de la festiva música popular. 1.S00 Pts, 

#MUTANT£S (Anhítator): Memoria 
standard. Sólo joystick. Viaje galáctico 
a los mandos da la nave más sofisti¬ 
cada def siglo XXI, su misión: proteger 
a ios humanos motantes de las agre¬ 
siones de otros seres. f.-BOO Pts- 

0CENTIPEOE CNigbt Crawterj: Memoria 
standard- 9óto Joysiick. Invasión de 
extrañas criaturas, camípedes, arañas. 

Evüar su contacto y aniquilarlas con at 
láser será OI objetivo del juego. Durante 
la carga dd programa la pantalla se 
borrará durante unes segundos. 1.800 Pts. 

0INVASION MARINA IInvasión Marina): 

Memoria standard. Jgysiiek o teclas 
"A", "S”, “O". Terrible egresión de las 
más feroces criaturas marinas en la pro¬ 
fundidad del solitario mundo acuático. 

B arpón seré la única compañía y (a 

mejor defensa. 1 800 Pts. 

♦ lA FORTALEZA ISiegeh Memoria stan¬ 

dard- Como defensor y dueño de) mis¬ 
terioso muro deberás impedir la invasión 
de seres inferiores, quienes ansiosos 
de poder, escalarán por la pared. Grá¬ 
ficos especiales. C/M. Joystick o te¬ 
clado . 1.000 Pts. 

♦ iMOONS OF JUPITER iMoons of Jú¬ 
piter Ir Memoria standard. Joystick o 
tedado. Viaje sideral entra meteoritos, 
nubes y seres galácticos. La tripulación 
de la nave OXO-3 le llevará al mundo 
tridimensional de lo desconocido y ¡ad 
dominio dd Júprter. Efectos especiales f.BEJO Pts. 

♦ rATMAN - De la bóveda celeste 
descenderán extrañas raías atómicas. 
Espectacular animación y 

colorido + 0 K..1.000 Pías. 


EDUCATIVOS VIC 20 

GUI2 MASTER 
QUIZ SET-UP 

Con estos dos programas, 

Vd. mismo podré crear con 
su VIC rodo un sisiema adu 
cativo elaborando preguntas 
y respuestas sobre historia, 
matemáticas. geografía, idio-' 
mas, EG0, etc. lúltima nove¬ 
dad mundial!. + 3K 3.300 Pts. 

CAZA NUMEROS. Introduc¬ 
ción y repaso al mundo de 
los números con carreras de 
coches....... +16*. 2.000 *5. 


TRAGANUMEROS. Con 
efectos de oolor y sonido, 
prácticas de las 4 operacio¬ 
nes aritméticas . . .. 


i- 1GK. 2.000 Pts. 


♦ VEO, VEO (Words, Words, WbfdsJ: 

16 K ampliación de memoria. Ejercicio 
de vocabulario. Diferentes historias 
deben ser contadas por el usuario Iniño) 
¡introduciendo el término exacto del ob¬ 
jeto o persona que gráficamente ¡irán 
^iareci*nda en pantalla. Recomendado 
por el RUN0MEEO CQLLÉGE [Inglate¬ 
rra) n, ft l en vent=is 

♦ VIC FIGURAS LShape UpJ: 16 K ím- 

pliacióri de memoria, Identificación de 
figuras geométricas de Cúlor. Puzzle 
animado. Triángulos, cuadrados, cic- 
cunfarsncias, llenos de colorido y en 
movirnienic. 2.000- Pts. 

♦ TIENES RETENTIVA IHide and Saek 
A-B): 16 K ampliación de memoria. Ex 
celente ejsrdcio de ubicación y reten¬ 
tiva- En varias casillas aparecerán dife¬ 
rentes rostros o flores, una vez vistas 
serán tapadas por una cortirBa mágica. 

A continuación se nos presentará un 
rostro de referencia al azar y debemos 
ubicarle en el sitio exacto. 5 niveles 

da juego. Increíbles gráficos. 2.000 Pts. 

#NUMERQLANDIA INumerrc Ipravür 
A-01: 16 K ampliación da memoria. Prác¬ 
tica y ejercicio dé las operaciones arit¬ 
méticas elementales. Autotest de rapi¬ 
dez en los cálculos, elaboración de 
cuadros mágicos. 2.000 Pts. 


UTILIDADES VIC 20 

VIC BASE. Sensacional ba¬ 
se de datos. Definición y lon¬ 
gitud de campas Rábbit 16 K 

+ BK. 

3.200 Pts. 

VIC PRINT. Procesador de 
lextvs. Maque-ración, cabe 
cetas, otípias, etc. 

+ BK- 

2.000 Pts. 

VIC LA.00L- Permite la ala¬ 
bo-ración de etiquetas para 
cartas, mailing, etc. 

+ 0K. 

1.900 Pts, 

VIC PÜ5T, Eteboiaoión con 
grandes caracteres gráficos 
de pásrers, noiicias, etc.... 

+ 8K 

2300 Pis 

GRAPHVICS. Añade nuevos 
comandos dibujando en 152 
x 150. Cassette + manual.. 


2 200 Pts, 

VIC -CALC- Programe 
lipa Visicaic. 

16K. 

3.200 Pts. 


IMPRESORAS 

IMPRESORA SEICOSHA. GP604 
2.500 HOJAS PAPEL CÜNTIN UO 44.900 Pts, 
-IMPRESORA SEICOSHA GP1QÜ 
+ 2.500 HOJAS PAPEL CONTINUO 59.900 Pts. 



MONITORES 


Monitor fósforo Vífdfl 9-" + . 
Monitor fósforo Verde 12" + 
Monitor fósforo Naranja 9 11 + 
Monitor fósforo Naranja 12 lr - 
Monitor color... 


... 25,300 Pts. 

32.700 Pts 
.. 26.300 Pü. 

... 30.400 Pts. 

75 400 Pt 


COMPLEMENTOS 


* GUIA de REFERENCIA al 


programador VIC20 en castellano . 

2 5O0 

* 10 cassetles virgen especial 


programadores. 

1.000 

* CAMISETAS Chips S Tigs. 

90O 

* CURSOS BASIC PARTE 1 


Para VIC 20 con 2 cassettes. 

3 600 

* JERSEY INDESCOMP 


tipa Pulligan de pico. 

1.600 



BOLETIN DE PEDIDO 


CANTIDAD 

PRODUCTO 

ORDENADOR 

PIAS 

TOTAI, 































Enviar a: 

L _1 
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CaU* 

N. ff Provincia 

FORMA DE PAGO: 


□ Contrareembolso a! recibir mercancía 

□ Induyo talón nominativo 


SERVICIO INSTANTANEO 


SERVIMOS A PROVINCIAS 
EN 24 HORAS 



i-PEDIDOS URGENTES POR TELEFON 

















































Banco de pruebas 

BASIC 


Este Banco de Pruebas reseña fa vetad dad 
de ejecución de ios distintos BASIC sopor¬ 
tados en ios ordenadores personajes , No se 
pretende establecer comparadones f sino 
prueba objetiva de rendimiento. Los resul¬ 
tados deben va/orarse después, teniendo en 
cuenta tas prestaciones, fa orienta ció n y et 
precio de fa máquina. 

La realización de ía prueba pasa por la eje cu* 
don de 4 programas, en ios que se mide ía 
velocidad, para un bucle de 5.000 itera¬ 
ciones. Eí tiempo comienza a contar en ef 
cronómetro, con ef pulsar de RETURN 
(se ha tecleado previamente RUN) y aca¬ 
ba a! oir el sonido de! BELL. 


Los programas pretenden valorar la ve¬ 
locidad de ejecución: 

í - Bucles FOR NEXT. 

2 - División, 

3 - Subrutinas GQSUB-RETURN, 

4 - Tratamiento de cadenas. 

En la tabla se reseñan ios resultados, expre¬ 
sados en 'minutos t segundos , décimas\ 
acumulados , de las distintas pruebas reali¬ 
zadas. 

Los cuatro programas deben ejecutarse uno 
por uno p en ei ordenador, sin que sean ruti¬ 
nas de un programa único. Esta considera¬ 


ción es necesaria para evitar tas diferencias 
que se producen, dependiendo de lo aleja¬ 
da que está ía dirección de bifurcación o de 
subrutina (en realidad, el número de línea 
asignado) del origen de} programa. Eíío es 
debido a que eí BASIC es un lenguaje in¬ 
terpretado y t por lo tanto, debe buscarse 
por línea la dirección de bifurcación. Los 
cuatro programas han sido publicados dei 
No, í hasta el No. 1 h 

No se recurre a reloj interno para hacer 
más precisa la medición de duraciones, por 
no ser una característica incluida en todos 
los ordenadores. 


Material 

Basic 

Opción 

PROGRAMAS 
minutos: segundos, décimas 

12 3 4 

Banco o 

Avanzadilla 
de Prueba 

PC 1211 SHARP 

Propio 

— 

19:10.0 

37:16.0 

30:31.0 

— 

n° 3 

PC 1500 SHARP 

Propio 

— 

1:13.2 

3:42.5 

2:28.0 

2:55.0 

n°3 

CBM 8032 COMMODORE 

Versión 4 

— 

7.2 

32.7 

16.1 

38.7 

n° 3 

TRS COLOR RADIO SHACK 

Microsoft 

Extended 

color 

10.9 

44.9 

27,1 

48.1 

n° 4 

P2000 PHILIPS 

Microsoft 

— 

8.7 

36.7 

14.4 

28.2 

n° 4 

VIC 20 COMMODORE 

Propio 

— 

6.1 

27.2 

13.1 

30.7 

n 5 

MZ 80 B SHARP 

Propio 

— 

3.1 

13.7 

9.7 

29.7 

n° 6 

MICRAL 80-21 D 

BAL 

— 

35.6 

3:12.0 

37.2 

45.3 

n°8 

ATAR! 800 

Propio 

— 

12.2 

1:08.8 

29.1 

38.7 

n°9 

OLIVETTI M 20 

Microsoft 

— 

5.2 

15.1 

11.1 

18.5 

n° 10 

FACIT DTC 6522 

Propio 

— 

4.5 

13.9 

6.7 

12.4 

n° 11 

CASIO FX-702 P 

Propio 

— 

1:40.0 

7:40.0 

4:55.0 

6:43.0 

n° 11 

NEW BRAIN 

Propio 

— 

9 3 

56.4 

19.7 

413 

n° 12 

ATOM ACORN 

Propio 


2.8 

45.2 

18.6 

24.7 

n° 12 

sumís i 

Microsoft 


7.0 

25.3 

16.9 

24.9 

n° 13 

OSBORNE1 

Micrósoft 

— 

6.6 

28.5 

11.4 

21.5 

n° 14 

VICTOR LAMBO A 2 

Edit 4. 7/5 

-- 

12.8 

1:05,6 

26.7 

1:03.4 

n° 14 

ORIC 1 

Micrósoft 


10.0 

42.1 

44.3 

52.1 

n° 15 
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INVEST MICROSTORE 


Ordenadores Personales y Familiares. 


Génova, 7,2 o izda. Tfno. 419 96 64 - 410 17 44. Madrid - 4 


De tu formación en informática, depende tu futuro, 
cualquiera que sea tu profesión. 


- NEWBRAIN 

- ORIC (48K) 

- VIC 20 

- DRAGON 

- COMMODORE-64 

- COMMODORE-4032 

- COM MO DO R E -8032-S K 

- IMPRESORAS: SEIKOSHA, 

- NEWPRINTIER, EPSON, etc. 

- SOPORTES MAGNETICOS 

- PANTALLAS 


• Asesoramiento permanente. 

• Cursillos gratuitos de entrenamiento. 

• Cursos periódicos de BASIC, PASCAL, 

FORTH, etc. 

• PROGRAMAS PROFESIONALES, DOCENTES 
Y DE JUEGOS PARA: NEWBRAIN, ORIC, 
VIC-20, COMMODORE 64, etc. 

. PROGRAMAS A LA MEDIDA 


Microordenador: 
Programas . . . . 

Nombre. 

Ciudad. 


Deseo información sobre: 
.Periférico 


Dirección 

Teléfono 


(¡m) |¡m) (¡m) (¡m) |m) (¡m) (ím) (Im) (Im) jm) (Im) |m| (¡m) (¡m) (im) (ím) 


d Or/Joíi'a/Vnr fldrcnrtáí 
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lo/ confidencia/ 
del PC-I500(II) 


Después del 
pequeño "aperitivo" 
del mes pasado 
sobre los interiores 
deí PC-1500, vamos 
a exponeros en este 
número nuestros 
descubrimientos 
sobre el 
funcionamiento 
secreto de nuestra 
querida máquina. 

Probablemente al leer la primera 
parte muchos de vosotros habréis que¬ 
dado sorprendidos por la existencia en 
el PC-1500 de las instrucciones PEEK 
y POKE, sobre todo los menos exper¬ 
tos en programación BASIC, es decir, 
los que tuvieron que aprender el BA¬ 
SIC con el austero manual del fabri¬ 
cante, que no menciona para nada es¬ 
tas instrucciones. Para ellos, y para ios 
más expertos, comenzamos este articu¬ 


lo con una relación de las funciones e 
instrucciones Basic que no menciona el 
manual, detallando además su funcio¬ 
namiento: 

INSTRUCCIONES DE 
LENGUAJE "MAQUINA". 

NEW&nnnn: Reserva los octetos si¬ 
tuados entre &40C5 y Stnnnn {& = He- 
xadecimal) para un programa en len¬ 
guaje máquina. Estos cotetos son reti¬ 
rados de la RAM usuario, con lo que 
STATUS 0 nos dará un número menor 
que 1850, Al ejecutar esta instrucción 
se borran todos los programas (estarfa 
bueno que no se borraran ¿no?). 

CALL &nnnn: Bifurca a un programa 
en lenguaje máquina, devolviendo el 
control a BASIC cuando encuentre 
una instrucción RET (código 9A) en 
el mismo. 

PEEK Stnnnn: Nos da el valor almace¬ 
nado en la dirección Stnnnn. 

POKE Smnnn, &n a,b,c..Almacena 
a partir de la dirección Snnnn los octe¬ 
tos a,b. . . 


PEEK# y POKE#: Lo mismo que 
PEEK y POKE, pero en la segunda pá¬ 
gina de memoria (más adelante expi¬ 
remos esto), 

CLOAD M '"nombre": Lee desde el 
casete el fichero de lenguaje máquina 
llamado "nombre". 

CSAVE M "nombre"*nnnn, &0000, 
Spppp: Almacena en la cinta el fiche¬ 
ro de lenguaje máquina con ei nombre 
"nombre", que estaba en la dirección 
Snnnn a &0000, siendo su dirección 
de entrada &pppp, 

OTRAS INSTRUCCIONES. 

OPN "nombre": Esta instrucción de¬ 
clara el periférico "nombre" abierto 
(si sabéis para qué sirve por favor de¬ 
cirlo). Los nombres que no dan error 
son: 


"LCD" ”► "Liquid Crystal Display" 
Display de cristal líquido. 

"MGP" "mini Graphic Printer" Im¬ 
presora gráfica. 

"CMT" "Cassette Magnetíc Tape" 
Cinta magnética, 



i 
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»qualimetnc« 
a medida 



Cada ordenador tiene sus características especiales. Hay que tener en cuenta sus 
part icularidades a fin de mantener permanentemente al máximo su nivel de capacidad. Por eso 
adaptamos armónicamente los soportes magnéticos BASF. Con investigación permanente, 
fórmulas propias, fabricación y comprobación especiales de acuerdo con las normas BASF. 
Estas soluciones son nuestra fuerza. Las distinguimos con el símbolo «qualimetric». Detrás de 
esta garantía, desde el FlexyDisk hasta el Módulode Datos, está una empresa mundial con más 
de 100.000 colaboradores. 


BASF 


FlexyDisk 


BASF Española S.A. 
Tef: (93) 215 13 54 
P° de Gracia, 99 
Barcelona-8 


a BASF 


qualimetric 


BASF 

calidad 

a 

medida 


Tanto en su desarrollo como en su proceso de 
fabricación, cada soporte magnético BASF 
es controlado y comprobado con el máximo rigor. 
Sólo BASF puede dar esta garantía: 
en cabeza a nivel mundial en química y física, con 
amplía experiencia en el funcionamiento armónico de 
máquinas-soportes, autosuficienteen materias 
primas y fórmulas. Esta es la base en la que se funda 
la primer ¡sima calidad de BASF. 







BASF 

Soportes Magnéticos 
Programa de Suministro 



BASF 631 

Disco Magnético en Cassette 

Capacidad: de hasta 5 Megabytes 
según unidad. 

Carga frontal. 



BASF 1370 
Módulo de Datos 

Capacidad: 70 Megabytes. 
También disponible en versión 
especial para unidades NCR. 



BASF 641 

Disco Magnético en Cassette 

Capacidad: de hasta 5 Megabytes 
según unidad. 

Carga superior 


BASF 621/622 

Bloque de Discos Magnéticos 

621 = Capacidad: 29,17 ó 58.34 Megabytes. 

622 = Capacidad: 54,81 Megabytes. 


BASF 671 

Disco Magnético en Cassette 

Capacidad: de hasta 12 Megabytes 
según unidad. 

Carga superior. 





BASF 626 

Bloque de Discos Magnéticos 

Capacidad: 100 Megabytes. 



BASF 681 

Disco Magnético en Cassette 

Capacidad: 16,2 Megabytes. 

Carga frontal. 



BASF 1246 

Bloque de Discos Magnéticos 

Capacidad: 200 Megabytes. 

También disponible en versión especial 
utilizadle en unidades Honeywelf, NCR, 

ICL, Siemens. AEG, Memorex 



BASF FlexyDisk 

Para todas las unidades a diskette 
y sistemas de grabación habituales. 
1X -1 cara, densidad normal 
1D -1 cara, doble densidad 
2X - 2 caras, densidad normal 
20 - 2 caras, doble densidad 



BASF 1255/1258 

Bloque de Discos Magnéticos 

Capacidad: 54,7 a 82,1 Megabytes. 



BASF FlexyDisk 5.25 

Para todas las unidades a mi ni-diskette 
y sistemas de grabación habituales. 

5.25 1X -1 cara, densidad normal 

5.25 1D -1 cara, doble densidad 

5.25 2D - 2 caras, doble densidad 

5.25 1 /96 -1 cara, doble densidad 



BASF 1263 

Bloque de Discos Magnéticos 

Capacidad: 300 Megabytes. 



BASF Cinta Magnética 
para ordenador 

Para todas las unidades a cintas habituales. 
Disponible con aro de carga automática, 
en caja de plástico con aro de cierre, 
rígido o flexible. 



BASF 1268 

Bloque de Discos Magnéticos 

Capacidad: 80 Megabytes. 


® = Marca, registrada de BASF 



BASF Compussette 

En unidades para el tratamiento de textos 
y recogida de datos. 

Normas ECMA/ISO/ANSI. 


Delegaciones BASF: 

Madrid-6 
Velázquez, 140 
Tel. (91)261.56.04 

Vizcaya 

Muelle de Tomás 
Olabarri, 5 
Las Arenas 
Tel. (94) 464.28.33 


Valencia 
Micer Mascó, 2 
Tel. (96) 369.13.00 

Vigo 

Méjico, 43 

Tel. (986) 41.29.44 


BASF Española S.A. 
Tel: (93)215 13 54 
P° de Gracia, 99 
Barcelona-8 





















































Pljuljlj: Esta instrucción misteriosa 
tiene como código F1 A3 (ya la ha¬ 
bréis visto en la tabla de los códigos el 
mes pasado), puede ser introducida en 
un programa por POKE. No sabemos 
para que puede servir, sólo que debe 
estar precedida de otra instrucción pa¬ 
ra poder ‘'funcionar''. Tiene la misma 
dirección de entrada que AND, 
ERROR, OR P GFF, STEP, THEN. 

STATUS n; Aunque el manual sólo 
nos habla de STATUS 0 y STATUS 1, 
si alguna vez por error hacéis STATUS 
2 veréis que no hay error alguno, aun¬ 
que puede que os asustéis al ver el nú¬ 
mero que nos dice la pantalla, he aquí 
la explicación: 

STATUS 2: Visualiza la dirección del 
primer octeto sin emplear (en deci¬ 
mal), 

STATUS 3: Dirección de comienzo de 
la zona de datos, 

STATUS 4 a 255: Número de la ulti¬ 
ma sentencia ejecutada. Aunque noso¬ 
tros pongamos siempre los argumentos 
en Hexadecimal, si os sentís más có¬ 
modos trabajando en decimal, podéis 
hacerlo, es más, la máquina siempre os 
responderá en decimal. 

¿QUE HA Y EN LA MEMORIA 
DEL PC-15QQ?. 

Probablemente lo primero que se 
intenta conocer de un ordenadores su 
mapa de memoria, para poder hacerle 
"perrerías" con un mínimo de cono¬ 
cimiento de causa. Por esto publica¬ 
mos en la tabla 1 el mapa general de 
memoria. 

El procesador LH-5801 puede di- 
recclonar 128K, gracias a las instruc¬ 
ciones PEEK# y POKE#, que dan ac¬ 
ceso a una segunda página de memoria. 


MEMORIA PROGRAMA 


&40C5 
St nnnn 


STATUS 2 

STATUS 3 

& 4800 


MAQUINA 


PROGRAMA 


Si FF 


LIBRE 


DATOS 


STATUS 1 


MEM ó 
STATUS 0 


Figura 1, 


aunque actualmente ésta está sin utili¬ 
zar prácticamente. Sólo hemos descu¬ 
bierto 32 octetos utilizados como 
"puertas". Están repartidos en dos gru¬ 
pos de 16 octetos repetidos cada uno 
256 veces (!) por cableado interno: 
FOOO-FOOF = F010 - F01F =. . . = 
FFFO—FFFF (zumbador) y BQ00- 
B00F = B010 - B01F =. . ,^BFF0- 
BFFF (CE-150), 

Por cableado interno la memoria 
RAM de la pantalla está repetida 4 ve¬ 
ces, y la RAM del sistema 2 veces: 
7000 — 71 FF —7200 - 73FF =7400 - 
75FF=7600—77FF {pantalla); 7800- 
7BFF=7C00—7FFF (sistema), 

UN VISTAZO CON 
LA LUPA 

Analicemos en detalle cada una de 
las zonas de este mapa: 

La primera zona, titulada "ROM 
Módulo", no contiene absolutamente 
nada (de momento), pero creemos que 
debe estar prevista para la adición de 
módulos preprogramados, algo muy 
interesante para los que utilicen la 
máquina para cálculos complejos. 


Direcciones (HEX) 

Contenido 

Longitud 

0000-3FFF 

ROM Módulo 

16K 

400047FF 

RAM Standard 

2K 

4300 6FFF 

RAM Extensión 

10K 

7000-77FF 

RAM Pantalla 

" : • - ' •• - . ”. ■ % 

2K (0,5K reales} 

7800-7FFF 

8000-BFFF 

RAM Sistema 

ROM Periféricos 

2K (1K real) 

16K 

C000-FFFF 

ROM Sistema 

16K 

TABLA t 


En la zona RAM standard podemos 
distinguir dos partes bien diferencia¬ 
das: la de las teclas RESERVE, ya ana¬ 
lizada en el número anterior, y ta zona 
programa : En Ea figura 1 se detalla 
la disposición de la memoria programa, 
la dirección &nnnn corresponde a la 
instrucción NEW &nnnn, si se hace 
NEW 0 tendremos disponibles los 
1850 octetos de memoria programa. 

Para ver cómo se almacena un pro¬ 
grama Basic en memoria introduzca¬ 
mos el siguiente programa (después de 
hacer NEW 0) 

10 PRINT "MAMA" 

1000 END, 

La memoria contendrá ahora: 


40C5 

00 

Línea 10 

40C6 

0A 

Línea 10 

40C7 

09 

longitud de la línea 

40C8 

F0 

PRINT 

40C9 

97 

40CA 

22 

tt 

40CB 

4D 

M 

40CC 

41 

A 

4QCD 

4D 

M 

40CE 

41 

A 

40CF 

22 

tt 

40 DO 

0D 

Fin de línea (13 en decimal) 

40D1 

03 

Línea 1000 (&03E8) 

40D2 

E8 

Línea 1000 

40D3 

03 

longitud de la línea 

40D4 

F1 

END 

40D5 

8E 

END 

40D6 

0D 

Fin de línea 

40D9 

FF 

Fin de programa 


A la vista de esto ya se pueden sacar 
algunas conclusiones, por ejemplo: el 
consejo que siempre se da para ahorrar 
memoria (meter el mayor número de 
líneas posibles separadas por;) es muy 
útil, mientras los dos puntos sólo con¬ 
sumen un octeto, cada línea indepen¬ 
diente consume al menos 4 (2 para el 
número, 1 para la longitud y uno para 
el final). Si ahora hacéis NEW y volvéis 
a visualizar la memoria, veréis que 
vuestro programa sigue ahí, pero en la 
dirección 40C5 hay un octeto FF, que 
indica a! intérprete que el programa 
acaba ahí, es decir, que no hay progra¬ 
ma, En números siguientes veremos co¬ 
mo rescatar un programa después de 
haber hecho NEW, puesto que es más 
complicado que volver a poner a cero 
el octeto 40C5. 

Si intentáis modificar una línea de 
programa "por programa", debéis te¬ 
ner precaución con la longitud de la 
misma, porque si modificáis ésta ocu¬ 
rren cosas muy muy extrañas. El octe¬ 
to de longitud es absolutamente "into¬ 
cable". (ver artículo "Montecarlo"). 

Se puede conocer fácilmente el co¬ 
mienzo de la zona libre, haciendo 
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7000-704 D 
704 E-704F 
705G-70FF 
7100-714 D 
714E-714F 
7150-71 FF 


7800-784 F 
7850-785 F 
7860-7862 

7863 

7864 

7865-7866 

73 67-7868 

7S69-786A 

7868-787A 

787 B 

787C 

787D 

787É-787F 

7880-788F 

7890 

7891 

7892 

7893 
7394 

7895-7898 

7899- 789A 
789 B 

789C-789F 

78 A0-78A5 

7SA6-78AB 

78AC-78B1 

78B2-78B7 

78B8-78BD 

78BE-7SBF 

7SC0-73FF 

7900- 79CF 
79D0-79D1 
79D2-79DF 

79 £0-79 F 8 
79F9-79FE 


TABLA II: RAM Pantalla 7000 & 71 FF. 

Longitud Utilización 

78 Pantallas 1 y 3 

2 "Banderas" de la pantalla 

176 Variables E$ a OS (11 variables x 16 octetos} 
78 Pantallas 2 y 4 

2 7 

176 Variables P$ a Z$ (11 variables x 16 octetos} 


TABLA III: RAM - Sistema 7800 & 7BFF 


Longitud 


79 FF 

1 

7A0G-7A37 

7A38-7AFF 

56 

200 

7B00-7B07 

8 

7BQ8-7B09 

*7 DA A 

2 

/□UA-/ bUU 

7B0D 

3 

1 

780E 

7B0F 

7B10-7B5F 

1 

t 

80 

7B60-7BAF 

80 

7BB0-7BFF 

80 


Utilización 

Pila del sistema. 

? (Extensiones) 

7 

Byte mas significativo del final de RAM disponible 
(Se 48 en el modelo de base} 

Byte mas significativo del tope de RAM disponible 
(&40) 

Dirección de principio de programa (normalmente 
&40C5) 

Dirección de fin de programa. 

7 (Dirección) 

? 

Puntero del cursor, 

? 

Carácter situado bajo el cursor 
Dirección del cursor 
? 

Puntero de los bucles FOR 
Puntero de GOSUB 
Puntero de datos 
Puntero de las operaciones 
? (Puntero) 

? (USING) 

Puntero de las variables 

ERN (número del último error cometido) 

Linea actual (2 para el número, 2 para?) 

Línea anterior (2 para ía dirección, 2 para el número, 
2 para?) 

Búsqueda de la línea (2 para la dirección, 2 para el 
níinero* 2 para?) 

BREAK (2 para la dirección, 2 para el número, 2 pa¬ 
ra?) 

ERROR (2 para la dirección, 2 para el número,2 pa¬ 
ra?) 

ON ERROR (2 para la dirección, 2 para el número, 2 
para?) 

Puntero de DATA 

Variables A$,B$,C$,D$ (cuatro variables x 16 octe¬ 
tos) 

Variables A a 2 (26 variables x 8 octetos) 

? 

Control de las interrupciones 

Control de la CE-150 (e\ t : 79F4 =CSIZE) 

? 

LOCK 

7 

Pila FOR-NEXT (12)* +GOSUB (6) +Datos (8) + 
operaciones (2} 

RND 

7 

Temporizaron de "auto-power-off" 

Temporización del cursor 
? 

Ultima teda apretada 

Buffer alfanumérico (empleado en el momento de 
hacer AS ="MAMA Jf ) 

Buffer de salida (contiene el último resultado visuali¬ 
zado). 

Buffer de entrada (contiene la ultima línea introduci¬ 
da) 


número de octetos utilizados en cada imbricación > 


COMO HACER UN "DUMP"? 

He aquí un programa de "DUMP" 
(VOLCADO DE MEMORIA), que 
visualizará el contenido de los octe¬ 
tos situados entre A y B (direccio¬ 
nes). 

5T = 0: WAIT 10 
10INPUT "DIRECCION DE CO¬ 
MIENZO?"^ 

20INPUT "DIRECCION DE FI¬ 
NAL?"® 

30 IF A >= 30000 LET A = A - 
30000: T = 1: B = B — 30000 
40 IF B >= 30000 LET B = B - 
30000: T = 1 :A = A - 30000 
50 FOR I = A TO B : J — I 
60 IF T = 1 LET J = I +30000 
70 P = PEEK J : IF P >& 7F OR 
P < 32 PR1NT P;" GOTO 
90 

80PRSNT CHR$ P; 

90NEXT I 

Las líneas 30 y 40 sirven para 
evitar el error de rebosamiento en el 
bucle FOR, ya que los extremos no 
pueden ser mayores que 30000. La 
variable T se utiliza como "indica¬ 
dor lógico" de esta corrección, para 
que el programa restituya el verda¬ 
dero valor de la dirección (línea 60). 

La línea 70 asegura que P sea un 
carácter "real", porque en los códi¬ 
gos ASCII los caracteres están repe¬ 
tidos 2 veces, y la segunda vez co¬ 
rresponden en realidad a códigos de 
instrucciones. 

El WAIT del principio puede ser 
modificado para ver con más dete¬ 
nimiento los valores. 

Los que tengan impresora po¬ 
drán ver con más claridad el volca¬ 
do si cambian las PRINT P; y 
PRINT CHR$ P; por LPRINT P,J y 
CPR1NT CHR$ P,J de esta forma 
verán el octeto y su dirección. Ésto 
se puede hacer sin CE-150, pero en 
la pantalla se pierde claridad. 

Este programa es apropiado para 
ver la zona de memoria programa, 
pero en las demás zonas puede no 
interesar el carácter asociado a los 
octetos, así que convendría cambiar 
la línea 70 por: 70:PRINT P;y bo¬ 
rrar la línea 80. 

Con esto ya podéis empezar 
vuestras investigaciones, así que: 
Animo!, que esperamos vuestros 
descubrimientos. 





La separación en cuatro pantallas es 
debida al cableado. Un octeto en esta 
zona define dos mitades de columna 
separadas 78 espacios entre sí. Esto se 
consigue de la siguiente forma: 

Si el octeto 7000 contiene en bi* 
nario: 


sistema, en las direcciones 78C0 a 
78FF. Por ejemplo, un POKE&7190, 
93,0 es equivalente a T$='V\ Esta 
zona de memoria es descrita en la tabla 


STATUS 2, en este caso dará &40DA= 
16602. 

Puesto que el código de fin de pro¬ 
grama es &FF, el número máximo de 
linea es &FEFF-65279. 

La zona de memoria RAM Exten¬ 
sión es utilizada por los módulos de 
ampliación de memoria opcionales* 
El CE-151 (4K) restituye la zona 
480G-57FF, y el CE-155 (8K), la zona 
4800-67FF. Estas extensiones están a 
continuación de la RAM standard, con 
!o que el esquema de la zona de memo¬ 
ria programa es el mismo, pero cam¬ 
biando el final de la misma (el comien¬ 
zo no varía)* 


La memoria RAM del sistema pode 
mos observarla en la tabla ItL 


PANTALLA: 

Esta parte de la memoria merece 
mención especial por dos razones: I o ) 
su complejidad y 2 o ) La utilidad que 
puede tener el conocerla a fondo: 


Las 156 columnas de la pantalla se representan como sigue: 


Zona RAM Pantalla: 

Contiene realmente la pantalla y las 
variables alfanuméricas* 

Las variables alfa numéricas E$ a Z$ 
se encuentran en esta zona, las cuatro 
restantes están dentro de la RAM del 


714C 7000 704C 7 
714D 7001 7040 7 


7000 7002 704C 7100 

7001 7003 704D 7101 


Instrucciones del procesaor del PC-1500: el LH-5801 


Estas instrucciones fueron descu¬ 
biertas al analizar el programa hexade- 
cimal del BASIC y después de muchos 
ensayos que terminaron con ALL RE¬ 
SET. * * 

Se os presentan en mnemónicos “cuasi 
Z80 #f . Debemos resaltar algunas dife¬ 
rencias con el Z80: los argumentos de 
16 bits son representados primero por 
el byte más significativo, al contrario 
de los que ocurre en el Z80. Los saltos 
relativos pueden direccionar 512 octe¬ 
tos: 256 hacia adelante y 256 hacia 
atrás (en realidad 511 porque JR +00 
y JR-00 representan el mismo salto a 
la instrucción siguiente) 


8c410Ü,&4A,&00 ( &B5,&00 J &DD,&99, 
R1 r R2, R3 &03,&4Ü,&99,&08 P &9A (se recomien¬ 
da hacer una sentencia con el POKE, 
para poder modificarla sin tener que 
volver a escribir otra vez la ristra de 


INCREMENTOS Y DECREMENTOS 


Este programa realiza 65535 bucles 
(os dejamos el ejercicio de decodificar¬ 
lo) en menos de un segundo. Para eje¬ 
cutarlo debéis hacer CALL&4100. Co¬ 
mo comparación sirve el programa ba- 
sic* que realiza los mismos bucles, pe¬ 
ro tardando nada menos que 15 minu¬ 
tos y medio. Esto para los que dudan 
aún de ía velocidad del lenguaje máqui¬ 
na. Aún quedan muchas instrucciones 
por descubrir, como por ejemplo las 
que tienen dos octetos, y aún tres* Así 
que desde aquí os hacemos un llama¬ 
miento y un desafío para que encon¬ 
tréis esas instrucciones. Esperando 
vuestras respuestas seguiremos traba¬ 
jando para iluminar un poco el panora¬ 
ma, mientras no se publique por parte 
del SHARP ninguna descripción de es¬ 
te excelente procesador* 


SALTOS Y SUBPROGRAMAS 


OPERACIONES 


JR NZ,-i¡ 
CALL iijj 


ALMACENAMIENTOS 


La presencia de operaciones en di- 
reccionamiento directo sín pasar por el 
acumulador (cosa imposible con un 
Z80), habla de la madurez del LH* 
5801. 

EJEMPLO DE REALIZACION DE 
UN PROGRAMA EN LENGUAJE 
MAQUINA 


5 TIME = 0 

10 FOR I = 0TO 255:FOR 
J = 0 T0255 
20 NEXT J : NEXT I 
30 PRINT TIME 


10 TIME = 0 
20 CALL & 4100 
30 PRINT TIME 


Hacer NEW &4200 que reservará lu¬ 
gar desde 40C5 a 41 FF, luego POKE 
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ellos definen las columnas 0 y 78, que 
visualizarán (1 = punto activado, 0 “ 
punto en blanco): 


columna 0 


columna 73 


bO 


b4 

bl 


b5 

b2 


b6 

b3 


b7 

b'0 


b'4 

b'1 


b'5 

b'2 

r 1 % 1 


b'6 


* b'3 ^ ¡" b~7 

i-1 i_ j 


No se utilizan porque sólo hay 7 pun- 
tos de alto en la pantalla, 

De esta forma, un POKE &70QÜ,14 r 
134 visualizará una columna 0 y una 


nible en los modelos japoneses en lugar 
de las minúsculas. No os asustéis si veis 
que tas teclas se vuelven absolutamente 
inoperantes, basta pulsar SMALL y to¬ 
do volverá a la normalidad (relativa, 
porque podéis encontraros con que la 
máquina está en modo "DEGRAD", o 
que estáis trabajando a ta vez en modo 
RUN y PRO, pero al pulsar la tecla 
MODE, y decidiros por un modo an¬ 
gular todo vuelve a funcionar. 

La forma,en que se controlan estas 
banderas es realmente ingeniosa: 


704F 

DE 

bO 

G 

bl 

RAD 

b2 

DEGRE 

1 

1 

O 

GRADE 

0 

1 

1 

RADIAN 

O 

O 

1 


aff. 

b7 

b6 

b5 

b4 

b3 

b2 

bl 

bO 

: 704E 

DEF 

I 

II 

111 

SMALL 

h ^ 

SHIFT 

BUSY 

704F 

- 

RUN 

PRO 

RESERVE 

- 

RAD 

G 1 

DE 


RAM SISTEMA 

En la zona RAM del sistema se pue¬ 
den descubrir aún muchas cosas (espe¬ 
ramos que pronto nos enviéis respues¬ 
tas a los numerosos interrogantes que 
hay en la tabla III), Allí'se encuentran 
las variables A$ a □$ y A a Z, y los 
tres buffers de 80 octetos (efectiva¬ 
mente 80 caracteres es la longitud má¬ 
xima de una h'nea). 

También se puede aprovechar la po¬ 
sibilidad de conocer el número del últi¬ 
mo error cometido mediante PEEK 
&789B, de esta forma cuando se ejecu¬ 
ta una instrucción ON ERROR GOTO 


TABLA IV: CODIGOS ASCII DEL PC 1500 




1 








0 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

0 



SPACE 

0 

m 

P 


P 

1 


r 1 


1 

A 

r\ 



brflr 1 

r 1 


1 

A 

U 

3 

q 

-— 









2 

SML 

F2 


2 

B 

R 

b 

r 












F3 







3 



3 

C 

S 

c 

s 

4 


F4 

$ 

4 

D 

T 

d 

t 





5 

6 

LU U. 

Ü 

V 



5 

fi 


rb 

F6 

% 

& 

e 

f 

u 

V 

7 



n 

i_ ¡ 

i 

7 

G 

W 

g 

w 

& 


CL 

( 

8 

H 

X 

h 

X 


£ 

RCL 

i 

9 


Y 



9 

w 

) 

t 

i 

y 


_ Y _ 








A 

i 


* 

: 

J 

2 

j 

z 

B 

t 

DEF 

+ 


K 

r 

k 

í 

l 

C 

* 



< 

L 

X 

l 

¡ 

D 









ENTER 


— 

= 

M 

ir 

m 

/ 

|T 




> 

M 

A 



b 




IN 

A 

n 





/ 

7 





F 

OFF 

MODE 

O 


0 



columna 78 de esta forma: 


Las "banderas" (DEG, RAD, DEF, 
etc,) se controlan con las direcciones 
&704E y &704F, Un POKE &704E, 
255,255 visualizará a la vez todas las 
banderas, incluyendo las J] ^, que co¬ 
rresponden al modo Katakana, díspo- 


se puede conocer que error provocó la 
bifurcación, 

Investigando en esta zona se pueden 
obtener datos muy interesantes, pero 
el riesgo de bloquear la máquina es 
grande (no hay que preocuparse por 
estos "bloqueos", se solucionan con 
ALLRESET y se sigue adelante). De 
todas formas donde más bloqueos se 
producen es haciendo CALL n, siendo 
n un número cualquiera, a veces ocurre 
que la máquina visualiza BUSY, y no 
hay manera de pararla (por supuesto 
de ALL RESET sí que la para). En 
cualquier caso no hay peligro de estro¬ 
pear nada, así que Iadelante!. 

EL "CEREBRO" 

DE LA MAQUINA. 

La zona ROM Periféricos no contie¬ 
ne nada a menos que se introduzca al¬ 
gún ídem (de momento sólo la CE- 
150), en este momento esta zona "apa¬ 
rece", lo que quiere decir que los peri¬ 
féricos son "inteligentes". En el caso 
de la CE-150 la zona recuperada es 
A000 BFFF (8K). 

El BASIC está en CO00-FFFF. Al 
buscar en esta zona vemos una lista de 
todas las instrucciones BASIC, segui¬ 
das y precedidas de un montón de oc¬ 
tetos extraños. 

En la tabla de los códigos de las 
funciones que apareció en la primera 
parte de este artículo (O.P. de abril de 
1983) veréis a la derecha de cada códi¬ 
go (después de los :) la dirección de en 
trada de la instrucción. De esta forma 
CALL &AB91 es equivalente a TEST, 
pero después de la ejecución aparecen 
cosas muy extrañas al pu lsa la tecla SI, 
Atención! Las direcciones de las ins¬ 
trucciones NOT y STATUS están equi¬ 
vocadas y son realmente: D99E y 
DA44 respectivamente, 

En la ROM hay otras cosas intere¬ 
santes, por ejemplo en FCA0-FE7F es¬ 
tá el generador de caracteres. Cada ca¬ 
rácter ocupa 5 octetos, por ejemplo 
la "a" se sitúa en FDE5-FDE9: 


FDE5 38 
FDE8 44 
FDE7 44 
FDE8 30 
FDE9 40 


Para terminar publicamos en la ta¬ 
bla (V los códigos ASCII incluyendo 
los de las teclas de función, que no son 
revelados en el manual de instruccio¬ 
nes. 

Esperamos con impaciencia vuestras 
colaboraciones para poder completar 
esta investigación de las entrañas de la 
PC-1500. 

Iñaki Cabrera. 

Víctor Manuel Díaz. 

Christian Boyer. 
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FOTOCOPIA DORA PERSONAL 

PC 10. 

PC 20. 

FIRST, S.A. 

Distribuidor Oficial de fotocopiadoras 

CANON. .CANON. CANON. .CANON 


ANTES OFERTA 

TARJETA 16K RAM 22.000 15 000 

TARJ ETA 64K R AM Sí .000 40 000 


NUEVO 0 


EQUIPOS DE TELEFONICA 


ACCESORIOS 


Disco 5 Megjbytes ....... 366.912 Pts, 

Tarjeta PaL Color.. . 21.320 Pt¡s. 

Tarjeta 232 Serie .. 20.000 Pts. 

Tarjeta CPM-ZS0 20.000 Pts. 

Míerobuffer 16K.LLAME Pts, 

Inlcrfacc impre í 3.500 Pts. 

Versa Writer . .. 38.272 Pts. 

Tarjeta 128K.LLAME Pts. 

Tablero gráfico.LLAME Pts. 

Lector óptico.. . LLAME Pts. 

MODEM.LLAME Pts, 

Supertalker.LLAME Pts, 

Teclado numérico. 13.200 Pts. 

TecL mim. multifun. * + , . . . 24.312 Pts. 
Eprom (minúsculas) 7.950 Pts. 

Joystik. .... LLAME Pts. 

Paddle..LLAME Pts, 

Cabezales para sus impresoras y más de 100 
accesorios. Más de 30 programas especiales 
para sus tarjetas. 


Caiufrsiadpr iuioTiáiico 
son Iuíicioiks múiupies. 
dnble cassene y control re 
jnaiD 


Hoy en día, las tarjetas avanzadas gene¬ 
ran calor, creando situaciones de alta 
temperatura. 

-AIREADOR PARA APPLE- 
Le alargará la vida de sus tarjetas y or¬ 
denador, con una correcta ventilación 
(sobre todo en el caluroso verano). 

CON SUITE PRECIO 


SPECTRUM 


Ti ldónos sin hilo: 

Kflie tat» meinnj 


Telefono sin hilos 3-5 Xm c 


LLAME PARA PRECIO 


LLAME PARA PRECIO 


Si es Vd. propietario de un Apple, mande 50 Ptas. en sellos de Correos y recibirá un FABULOSO POSTER** 
(ponga en el sobre una nota: donde compró su Apple y en qué año) 
































































































VORDSTART 
TRATAMIENTO DE TEXTOS: Edi- 
don de documentos, cartas, informes. 
Borra e inserta dentro de un texto, 
mueve de una a otra parte o de un ar¬ 
chivo a otro partes de textos, busca y 
sustituye palabras o frases. La longitud 
del texto es INFINITO (depende de su 
disco). Ideal para profesionales libera¬ 
les, secretarias ejecutivas, etc. Junto 
con Maümerge, es la herramienta mas 
poderosa para Maílings personificados. 
Visítenos y compruébelo hoy!. Precisa 
64K.CP/M y 80 columnas (Leí recomen¬ 
damos VIDEX). 

WORDSTART.23,560 Pts. 

MAILMERGE . 8.680 Pts 

WORDSTART y MAILMERGE 

. 31,240 Pts, 

(Manual y programa en ESPAÑOL 
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PRQGRAM DESIGNER ADVANCED 
GENERADOR DE PROGRAMAS EN 
BASIC APPLESOFT: Le hará el man 
tenimiento completo de un fichero (Al¬ 
tas, Consultas, Modificaciones y Bajas), 
en menos de 5 minutos. Vd. definirá 
los datos a entrar y sus validaciones. Su 
programa le aceptara: t : y ; en sus IN- 
PUTS. El programa resultante está des- 
protejido. Se aprende a manejar en 5 
minutos. Manual y programa en espa¬ 
ñol. Satisfacción garantizada!. 

PROGRAMA Y Manual . 21.370 Pts. 



BUSINESS GRAFH1C 
MARKETING Y GRAFICOS: Ideal pa¬ 
ra estadística, financiera matemática, 
cálculo, desviación, moda, varíanza, 
etc. Desarrollo de Gráficos comparan¬ 
do varios períodos (men, o anu. en el 
mismo dibujo), gráficos de pastel, de 
área, de puntos, intersección de estos. 
Títulos movibles, colores, y todo lo 
que Vd. desea para sus Raports o Ba¬ 
lances de Consejo, Realmente admira¬ 
ble!. Precisa 64 K y l Orive, 

BUSINESS GRAFICS , , .17.789 Pts. 
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THE PR1NTOGRAPHER 
GRAFICOS A IMPRESORA Y UTILI¬ 
DADES: Cargará sus gráfieoí de H-R, 
borrará una parte, los volverá a guardar 
(incluso en la 1/2 de espacio de disco}. 
Imprimirá sus imágenes: Normal o in¬ 
vertido, horizontal o vertical, aumen¬ 
tando hasta 9 veces su tamaño, y en la 
posición de tabulación que quiera. Va¬ 
rias utilidades para que pueda Vd. ha¬ 
cer todo esto en sus programas, igual 
como lo hace con PRíNTOGRAPHER. 
Funciona con casi todas las impresoras. 
Unico en su género!. 
PRINTOGRAPHER .... 6.393 Pts. 




Alpha Plot 


ALPHA PLOT 


DIBUJE EN H-R: En las 2 páginas, 
usando: teclado, paridle o joystick, Vea 
las lincas antes de dibujar. Mezcle colo¬ 
res o imagen invertida. Dibuje rápida¬ 
mente: círculos» elipses y cuadrados 
perfilados o rellenos. Haga que sus imá¬ 
genes de H-R ocupen solo la 1/3 parte 
del espacio de disco. Rccoloque o 
suprema ponga páginas, cualquier ima¬ 
gen rectangular donde sea de una 
página de H-R a otra. TEXTO EN 
H-R: Proporcional varios tamaños 
de caracteres ajustables, color ma¬ 
yúsculas, minúsculas, sin Límites de 
tabulación. 5,403 Pts, 



Apple Medíanle 


APPLE - MECHANRJ 
SHAPE EDITOR: Dibuje shapes para 
animar sus programas. Diseñe tipos de 
letras y caracteres especiales (hay 6 en 
el disco). Demos Üstables de como se 
usan las shapes para animar juegos grá¬ 
ficos y caracteres profesionales. 

BITE ZAP: Escriba directo sobre 
disco (repase, altere). Inspeccione 
un sector, haga trucos con nombres 
de archivos, etc, MAS: Música, texto^ 
trucos de H-R. Documentación educa¬ 
cional . 4.035 Pts. 


Typefaces 


TYPE FACES 

26 NUEVOS TIPOS de letras, para los 
programas XTYPER y Hi-Wríter de 
Apple Méchame. La mayoría tienen % 
caracteres editables completos mayús¬ 
culas y minúsculas (desde el tipo de 
lectura Hoüiwood al Znlu). BEGLE 
MENU: Uselo en su disco. Visualice so¬ 
lo los tipos de archivo que Vd, desee 
(ejem. solo Applesoft o solo Lu$ bina¬ 
rios}, Selección y ejecución por una so¬ 
la tecla.. , . . . 2.800 Pts 


DOS Boss 


RENOMBRE LOS COMANDOS Y 
MENSAJES DE ERROR: Su ‘CATA- 
LOG’ puede pasar a *C* o l SINTAX 
ERROR* a ‘CARAMBA’. . . o lo que 
quiera. Proteja sus programas de ser 
copiados, le saidrá un metraje de ‘NO 
COPIAS LE'. Prevenga el LIST de sus 
programas. PERSONALICE el DOS: 
Cambie la cabecera de su disco, altere 
los códigos de archivos. Documenta¬ 
ción fascinante, horas de juiciosa lectu¬ 
ra y experimentos en su Apple. CUAL¬ 
QUIERA que use sus discos (cargados 
o no) estará formateando el DOS de la 
forma que Vd, diseñó , , . 3,283 Pts. 


Utility City 


CATALOG en muLticolumnado a pan¬ 


talla o impresora, indique el número 
de vese que hizo servir su programa, 
cree archivos INVISIBLES, alfabetice y 
almacene información a disco, convier¬ 
ta de dee, a hcx. o INT a FP, remunere 
HASTA la 65535* añada programas, 
hard-copy. MAS: Total 21 programas, 
un hest selteri 4,035 Pts. 


TipDislc*! 


100 PROGRAMAS: Listables de los li¬ 
bros Tip 1A4. Haga que su Apple haga 
lo que nunca hizo. Todos los progra¬ 
mas son medificables para su experi¬ 
mentación , , . 2.706 Pts, 

__ G.QRCON _ 


y 




Su juego sideral, efectos sonoros, visua¬ 
les, gran velocidad, color . 4.554 Pts. 


□er Apple Software. 

TRATAMIENTO de TEXTOS: 

AjppelWriler II .H.Jffl PU, 

EuyWrtlU .IÍ.MQ P|a. 

Cpimpondort.4J13PU. 

GESTION: 

ConhJbflldua.-45.000 Pl*. 

FíenincLón . ..42.MHPH. 

Stock. . . . . ..SJ.WOPlí. 

Kík de Dicoe ...6-¿49 Pu. 

VíiícjJe .19.M0 hi. 

LENGUAJES: 

Lofd.. . . , .24.327 Fu. 

Apple Spacc... J.<1* b. 

AjiplMtfft MUS.I.SSÜPli. 

GF-NER ADORES DE PROGRAMAS: 

Tllt Latí Oní. ... . 50-000 PU, 

S«wn n*.Ad.15.0*3 Pu. 

GRAVIDOS: 

DOSTnalkit .7.34 2 Fll. 

High.tr Tíkt.4-SÍJ Pl». 

3 D Supí r.íTiflLT. 74S6 Pll. 

ZíwrnCiaíla. .. 5.111 Pu. 

UTILIDADES: 

Editor dt Piíhyámi . ..4.771 Fu. 

6.E.S.T.5.12(3 Pi*. 

E UitidíKr. 1,000 P|s, 

Rouiime Kich^rw. TjBTI Fu. 

Dircclac y Uutc . 7.671 Pl?. 

IXrcccoiy Mirter. J-&33F». 

Gafo oí Tricki. 5.976 Pu. 

Mi*™ Applí. . 4.317 Pli. 

Ek» Cfetnncc. WO Fu 

Dei Mmr. 750 Pu. 

COFIADORES: 

H Copáitor.. 12-530 Pu. 

NibUta Awty . Í.93S PU. 

ENSEÑANZA; 

Mj 1c mi. ti el». 430 P». 

CiltlllOl. 99ÜFU. 

JUEGOS: 

Apple . JAI A Pt«- 

Gwilti*.3.212 Pts. 

Miman Nocturna. 3.4L4 FLs. 

Hjuo Flh*o .3-4 H Ptj. 

Camewsoj ..3.414 Pu. 

Aventura . 4-5Í4 PU, 

Carne PacktJíBR) . -.3-506 Pu. 

Gime Fi¿kA2{BB). 2.3Ü8 Pu. 

Carne P«Kt3*B8J. 2-50B Pu. 

Garns Piikl^QH). 2.3ÜS Pu. 

SmüludOt Vuelo. 700 Pl!. 

QÜicUd . 1.410 Pll 

Laberinto.I.43D Pu. 

Jucp»[J|.J5) . ÍISPU. 

lu«flí[l6Jlíí. 92SPI1 

Juw»(í I l-JLSh. ÍÍJPti. 

Jiw.WI-JIÍÍ.2J62DPU. 

HOLICrTE NUESTRO CATALOGO 

- CATALOGO DE SOFTWARE 

- catalogo de hardware 

- CATALOGO DE LIBROS 

- 3 CATALOGOS EN UNO 



QUINTUPLIQUE SU ACCESO A 
DISCO 

No precisa modificar su hardware 
D1VERS1-DOS 

Sistema Operativo de Disco RAPIDO. 
Compatible con todos los discos DOS. 
Carga y guarda archivos standar DOS. 
Ejecuta todos los comandos standar DOS. 


TABLA COMPARATIVA: 

APPLE DOS D1VERSI-DOS 

27.1 seo. 

19.2 seo. 

13.6 sec, 

9,5 sec. 

42.2 sec. 

44.6 sec, 

21.3 sec. 

* 11 Tres scrccn $ 80-sector BASIC progranj 
** 52-sector text file. 


SAVE í 

LOAD í 

BSAVE* 

BLOAD* 

READ*^ 

WR1TE+* 

appfnd* 


5,9 suc. 

4.5 seo. 
4J scc. 

2.6 sec. 
12.4 sec, 
14,9 sec. 

2.3 sec. 


■ 3.857 Pías.- 


VENTA POR CORREO;- 


Mande su pedido, pago: talón conformado, 
o giro postal. Pedidos inferiores a 4500 Pts. 
añada 150 Pts. gastos envío. Catálogo com¬ 
pleto: 100 Pts. en sellos. Pagos con VISA, 
indique número, fecha caducidad y firme su 
pedido. 

Pedidos oferta del mes, añada 150 Pts. gas¬ 
tos de envío (salvo que pida otros artículos 
que no sean de oferta). 


La presente lista de precios es susceptible de 
ser modificada sin aviso previo. 


ATENCION; Como OFERTA DF LANZAMIENTO, cada pedido de Software, que supére las. ]0,000 Pts., se le regalarán 5 programas sorpresa 






















































La industria inglesa de microordenadores demues¬ 
tra tener actualmente un gran dinamismo, comer¬ 
cializando numerosos ordenadores baratos con vo¬ 
cación familiar, pequeños y llenos de "astucias". El 
Oric 1, último nacido de este tipo, ofrece un Basic 
serio, con gráficos y posibilidades sonoras de cali¬ 
dad, por un precio de 55.000 pesetas. 


Eí Ordenador PersonaL.Q.ÚmJS 

































Un pequeño y fino cartón encierra 
una caja de potiestireno expandido del 
que se extrae el cuerpo teclado-unidad 
central de 27x 17x5 cm. pesando un 
poco más de un Kilogramo, 

El transformador de alimentación, 
con un tamaño ligeramente, superior al 
de un puno, es una caja de color gris 
terminado por un cable con toma de 
corriente conforme a nuestras normas» 
El cable de enlace con el receptor de 
televisión finaliza con una toma de 
antena. 

Una vez conectados todos los cables 
procedemos a poner en marcha el equi* 
po. La pantalla comienza mostrándo¬ 
nos unos gráficos rarísimos. Volvemos 
a apagar y a encender el equipo (el in¬ 
terruptor de corriente se encuentra en 


la fuente de alimentación) y después 
de algunos segundos de espera aparece 
lo que esperábamos. Hemos de indicar 
que estos pequeños fallos de puesta en 
marcha se producen con relativa fre¬ 
cuencia pues no siempre se consigue 
poner en funcionamiento el equipo al 
primer intento. 

La pantalla nos muestra ahora: 

ORIC EXTENDED BASIC VI,0 
3 1983 TANGE RIÑE 
47870 BYTES FREE 
READY 

Como puede verse tenemos para 
nuestra prueba la versión equipada con 
48 Ko de memoria RAM (veremos, 
más adelante que en realidad hay 64 


Ko físicamente presentes pero que las 
últimas 16 Ko sólo son direccionables 
con djsquetes, la conexión de una uni¬ 
dad enmascara la ROM Basic). 

En el Oric 1 no hay conectar para 
cartuchos ROM. Su uso comienza a 
generalizarse en los ordenadores con 
vocación familiar, y esta laguna puede 
hacerle perder puntos en relación a sus 
rivales más directos. También es cierto 
que la implantación de estos cartuchos 
obliga a reservar una zona de memoria 
para ellos. 

La estética sobria y elegante de la 
parte del teclado Qwerty está muy 
conseguida. El plástico es grueso y pa¬ 
rece robusto. Las cincuenta y siete te¬ 
clas están situadas sobre un fondo ne¬ 
gro en el que aparecen impresos sus 
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significados. Estas teclas recuerdan un 
poco a las de una calculadora y tienen 
contactos mecánicos- El tecleo se reali¬ 
za con facilidad y la pulsación de cada 
tecla está acompañado de un "bip" so¬ 
noro que procede del altavoz. 

Las teclas están bastante separadas 
y llenan todo el ancho del teclado. La 
barra espadadora tiene la longitud de 
cinco teclas, y RETUR1M, en el extre¬ 
mo derecho, la de dos. Encima de esta 
última se encuentra la tecla DEL que 
permite borrar el último carácter intro¬ 
ducido. 

Cuatro flechas para desplazamiento 
del cursor están simétricamente sitúa* 
dos a ambos lados de la barra espada¬ 
dora, 

En el lado izquierdo se observa la 
presencia de las tedas ESCape y CTRL 
(Control). Esta última constituye una 
solución simple para el fabricante que 
desea disminuir e! número de teclas 
del teclado. CTRL C sirve de BREAK, 
CTRL X invalida la úitima Ifnea intro¬ 
ducida, CTRL L borra la pantalla, 
CTRL F trabaja como sí fuera un inte¬ 
rruptor de dos posiciones, la primera 
vez que se teclea anuía los "bips" 
sonoros del contacto de las teclas, la 
segunda vez los restablece. De la mis¬ 
ma forma trabaja CTRL Q, que hace 
desaparecer el cursor, y CTRL S, que 
inhibe la visuaiizadón de los carac¬ 
teres introducidos por el teclado. 


En el momento de poner en marcha 
el equipo los caracteres están en modo 
mayúsculas, independientemente de 
que se pulse o no la teda SHIFT con 
las letras, pero se puede pasar a minús¬ 
culas con CTRL T. Et Basic no recono¬ 
ce los comandos escritos en minúsculas 
y, por lo tanto, éstas sólo pueden em¬ 
plearse en textos y comentarios CTRL 
T trabaja también como un interruptor 
de dos posicones, y la segunda vez que 
se pulsa pasa de nuevo a modo mayús¬ 
culas, pero esta vez el modo es indica¬ 
do en el margen negro superior de la 
pantalla con el mensaje CAPS. Por 
cierto, todas las teclas tienen repeti¬ 
ción automática. 

El generador de caracteres tiene 
imagen en memoria RAM, por lo que 
es posible modificar la forma de los 
signos visualizados, e, incluso, definir 
caracteres de otro alfabeto. Para esto 
hace falta jugar con POKE en la zona 
de atribución del teclado. Un segundo 
juego de caracteres está disponible en 
origen y proporciona caracteres semi- 
gráficos. 

Existe también la posibilidad de es¬ 
cribir textos con letras en doble altura, 
pero la información proporcionada so¬ 
bre este aspecto está muy poco clara, y 
el programa de ejemplo que lo demues¬ 
tra no funciona. Los textos pueden 
también parpadear, en simple o doble 
ai tu ra. 


UN BASIC MICROSOFT 
PARA HACER MUCHAS 
COSAS , E INCLUSO UNAS 
POCAS MAS 

El Basic del Oric es una versión 
adaptada de Microsoft, y reside en 16 
Ko de ROM. Trabaja con las instruc¬ 
ciones standards y utiliza algunas parti¬ 
cularidades interesantes que facilitan 
la programación de los gráficos y de la 
música* Maneja variables en simple 
precisión de 2,93874 x 10 E * 39 a 
1,70141 x 10Ex38 que utilizan identi- 
ficadores de dos caracteres. Las varia¬ 
bles enteras con definidas con el sím¬ 
bolo %. 

Una línea Basic puede tener hasta 
setenta y ocho caracteres, y si se inten¬ 
ta sobrepasar este número, el ordena¬ 
dor nos llama al orden con una serie 
de "bips" disuasivos* 

Un sistema de compresión elimina 
los espacios inútiles detrás de los nú¬ 
meros de línea, pero es siempre posi¬ 
ble desplazar las instrucciones (bucles 
porejemplo) para hacer más presenta¬ 
ble el listado del programa. En este 
caso deben ponerse : {dos puntos) a 
continuación del número de I ínea. 

Los comentarios se hacen con REM 
según el método tradicional, pero el 
apóstrofe no es válido al comienzo de 
una línea de programa. Las instruccio¬ 
nes utilizan siempre las posibilidades 
máximas: GOTO y GOSUB están com¬ 
pletadas por ON GOTO y ON GOSUB; 
las preguntas IF, , . THEN admiten la 
inversa ELSE. Las funciones LN (loga¬ 
ritmos neperiano) y EXP están dispo¬ 
nibles, así como LOG, que peropor- 
clona el logaritmo decimal de un nu¬ 
mero. 

Si el número de funciones matemá¬ 
ticas disponibles no le resulta suficien¬ 
te, puede completarlas gradas a DEF 
FN. La constante Pi está preprograma¬ 
da, y su valor es proporcionado por Pl t 


Conclusiones parciales: 

— Estética sobria y elegante. 

— Teclado muy agradable. 

— Muchas posibilidades con CTRL. 

— Variedad de caracteres visualizadles. 

— Sin posibilidad de conectar cartuchos preprogramados. 

— Falta el cable del cassete (de origen). 
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Por supuesto existen los bucles 
FOR. . . NEXT, pero una instrucción 
WAIT permite evitarlos para progra¬ 
mar bucles de espera. Para ello basta 
con hacer seguir WAIT de un argumen- 
to que proporcione la duración de la 
pausa deseada en centésimas de segun¬ 
do (WAIT 5, dura 5 centésimas de se¬ 
gundo). Muy interesante también la 
existencia de REPEAT. . . UNTIL, que 
simplifica tos programas economizan¬ 
do numerosas preguntas y saltos. 

Este "REPETIR... HASTA" (que 
corresponde a WHILE. . . WEND de al¬ 
gunos Basic) es desconocido para la 
mayor parte de los Basic, lo cual es 
una lástima, pues no siempre se sabe, 
al entrar en un bucle, cuantas "vueft- 
tas" serán necesarias para obtener un 
resultado. 

La pareja PEEK, POKE está pre¬ 
sente también, acompañada de la 
menos célebre DEEk y DOKE, que 
opera sobre dos octetos de memoria 
simultáneamente, disminuyendo el nu¬ 
mero de "acrobacias" necesarias para 
la realización de programas en lenguaje 
maquina a partir del Basic. 

Para estos programas, Vd. puede te¬ 
ner necesidad de HIIVIEN, que reserva 
al final de la memoria del usuario una 
zona para los subprogramas en lengua¬ 
je máquina. 

Aprovechando que estamos en ma¬ 
teria, señalemos el empleo del símbolo 
# para convertir un número hexadeci- 
mal en decimal, mientras que la ins¬ 
trucción HEX$ realiza la operación in¬ 
versa* 

Otras instrucciones utilizan el sufijo 
$. Son las que se "pelean" con las ca¬ 
denas de caracteres. Encontramos la 
batería completa para "descorchar" 
cadenas por la izquierda, el centro y la 
derecha, y todas las demás: STRS, 
VAL, ASC, etc. 

KEY$ consulta el teclado como su 
prima-hermana I NKEY$ en otros orde¬ 
nadores. Pero debe saber que hace fal¬ 
ta con estas instrucciones, bloquear el 


desarrollo del programa preguntando 
si se ha tecleado algo, para estar segu¬ 
ros de que se introduce algún valoren 
la variable de cadena. 

No obstante, y para simplificar las 
cosas, el Oric dispone también de 
GET, que detiene 3a ejecución y reco^ 
ge e! primer carácter tecleado: 

10 GET CAS es equivalente a 
10 CA$ = KEY$ : IF CA$ = " " 

THEN 10 

Otro aspecto interesante de GET es 
que la recogida es mucho más rápida, 
lo cual puede resultar muy útil si se 
quiere transformar el ordenador en un 
órgano electrónico. . . Volveremos so¬ 
bre ello. 

También hay algunas instrucciones 
que no suelen ser muy corrientes: POP 
borra la dirección de retorno de los 
subprogramas, y PULL desplaza una 
posición la pila de direcciones utilizada 
por los bucles REPEAT. . .UNTIL. 
Dos elementos a emplear para hacer 
peligrosos juegos malabares, TRUE, 
FALSE, AND, OR y NOT permiten 
"nadar sin flotador" en la lógica boo- 
leana. 

Además, si su programa no funcio¬ 
na, puede dedicarse a la caza de "gaza¬ 
pos" con TRON y TROFF t Pero es 
necesario tener en cuenta que el pri¬ 
mero no actúa en modo comando y 
debe obligatoriamente ser escrito co¬ 
mo una línea de programa en la zona 
en la que se quiera cazar. 

Una vez encontrados los errores de¬ 
bemos corregirlos. Para ello podemos 
utilizar los servicios del editor. Les avi¬ 


so que encontraremos algunas dificul¬ 
tades antes de comenzar a hablar de él. 
El editor utiliza las cuatro flechas de 
desplazamiento del cursor como un 
editor de tipo pantalla. Pero es impera¬ 
tivo colocar el cursor al comienzo de 
la línea a modificar. Después, teclean¬ 
do CTRL A, elevamos la línea a una 
zona de memoria temporal, efectuá- 
mos las modificaciones deseadas y con¬ 
tinuamos duplicándola con CTRL A 
hasta el extremo de la línea antes de 
pulsar RETURN. El método es com¬ 
plejo e incierto, y, además, sería muy 
conveniente volver a listar el programa 
para verificar que las modificaciones 
han sido realmente realizadas. A menu¬ 
do será mucho más rápido volver a 
teclear toda la línea. 

El comando LIST acepta los argu¬ 
mentos habituales, y la parada momen¬ 
tánea del listado puede obtenerse pul¬ 
sando la barra espadadora. Una segun¬ 
da pulsación reanuda la operación de 
listado suspendida. 

Algunos reproches. No existe posi¬ 
bilidad alguna de formatear los 
PRINT r Esta ausencia de USING resul¬ 
ta muy molesta a la hora de presentar 
tablas de números. 

La instrucción generadora de núme¬ 
ros pseudo-aleatorlos RND no está 
completada por un RANDOM o RAN- 
DONIZE, y sólo proporciona números 
comprendidos entre 0 y 1, cualquiera 
que sea el argumento. No existen en 
et Oric instrucciones para el manejo, 
en Basic, de mandos de juegos. Es una 
pena en un ordenador que podría ser 
muy buen Jugador. 


Conclusiones parciales: 

— Baste muy desarrollado para un ordenador de este tipo, con una 
gama de instrucciones poco corriente, pero con la ausencia de 
USING. 

— Editor rudimentario, 

— Variables de doble precisión habrían completado muy bien las po¬ 
sibilidades del Basic, 



ALTA DEFINICION GRAFICA, 
BUENAS POSIBILIDADES 
MUSICALES 

Por todo lo que hemos visto hasta 
ahora del Basic podría pensarse que 
es un ordenador muy serio, incluso 
austero. Pero el Oric 1 dispone igual¬ 
mente de posibilidades gráficas y musi¬ 
cales muy extensas, lo que le confieren 
un carácter mucho menos severo. 

Al ponerlo en marcha, eE Oric se en¬ 
cuentra en modo texto {sin O en in¬ 
glés) y la pantalla puede, en este mo¬ 
mento, visualizar veintiocho líneas de 
cuarenta caracteres. En la pantalla mi- 
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eral aparecen caracteres negros sobre 
fondo blanco, pero esto puede variarse 
con las instrucciones (utilizables en 
modo comando) 1NK y PAPER, segui¬ 
das de una cifra del cero al siete: la pri¬ 
mera cambia el color del texto (tinta) 
y la segunda el del fondo (papel). Los 
colores disponibles son: rojo, verde, 
azul, cyan, magenta, amarillo, blanco 
y negro. 

El paso a modo gráficos en baja re¬ 
solución se hace con la instrucción LO- 
RES (de LOW RESolution) seguida de 
0 si se quiere trabajar con el juego 
standard de caracteres, o de 1 para tra¬ 
bajar con los caracteres sem¡gráficos 
del segundo juego. La pantalla es ahora 
dividida en veintisiente líneas y treinta 
y nueve columnas. 

PLOT, seguido de las coordenadas 
X e Y, permite colocar caracteres alfa¬ 
béticos o semigráficos en los lugares 
deseados de ¡a pantalla. La escritura 
toma la forma PLOT 10, 20, "BUE¬ 
NOS DIAS" o PLOT 10, 20, CHR$ 
(34) o también PLOT 10, 20, A$. 

SCREEN (X, Y) devuelve el código 
de! carácter que se encuentre en el em¬ 
plazamiento X, Y. Con estas dos ins¬ 


trucciones y algunos CHRS (8) o (9), 
que permiten pasar de un juego de ca¬ 
racteres af otro, se pueden "chaou- 
cear" no pocas cosas en la pantalla. 

Pero eso no es nada a! lado de lo 
qu es posible en alta resolución. El pa¬ 
so a este modo se realiza por medio de 
la instrucción HSRES (Hlgh RESolu- 
tíon) programada o utilizada como co¬ 
mando. 

La pantalla se vuelve negra (como 
co LORES) y en la parte inferior se re¬ 
serva sitio para tres líneas de texto. No 
hay forma de "requisar" esta zona, 
pero se la puede hacer desaparecer ju¬ 
gado con los colores de las letras y del 
fondo, antes de pasar a alta resolución. 

En este modo, la definición de !a 
pantalla pasa a ser de doscientas cua¬ 
renta columnas por doscientas filas 
identificadas en coordenadas cartesia¬ 
nas, con el origen en lo alto y a la iz¬ 
quierda de la pantalla. La explotación 
de estos gráficos es tan simple como 
en baja resolución, pero las instruccio¬ 
nes cambian* CURSET sitúa el cursor 
en el emplazamiento definido por los 
dos primeros términos (X, Y) de su 
argumento. El tercer término a dar es 


el código de primer plano, segundo 
plano, y puede tomar un valor de 0 a 3 
haciendo aparecer el cursor en e! color 
del fondo, o de la tinta o en color in¬ 
vertido, o sin color (se vuelve invisi¬ 
ble). 

CURNOV, seguido de tres paráme¬ 
tros, desplaza el cursor tomando como 
origen la última posición que ocupaba. 
DRAW traza una línea recta entre la 
posición actual y la posición definida 
por sus parámetros. En principio, las 
líneas así trazadas son continuas, pero 
se puede, con PATTERN seguido de 
un número de 0 a 255, modificar el 
trazado de la línea: puede convertirse 
en línea de reayas o de puntos. El efec¬ 
to se calca sobre la representación bi¬ 
naria del argumento de PATTERN. 
Para obtener líneas de puntos hace fal¬ 
ta convertir 10101010 en decimal 
(170) y utilizar este número como 
argumento. Las líneas de rayas vienen 
dadas por 00001111 (decimal 15). Se 
puede, por supuesto, combinar esto 
con cambios de colores y obtener re¬ 
sultados soberbios. 

Los gráficos de alta resolución pue¬ 
den ser mezclados con textos. Si esto 
se realiza por PRINT, el texto aparece¬ 
rá en las tres líneas inferiores de la 
pantalla. Para hacerlo aparecer en la 
zona de gráficos es necesario utilizar 
la instrucción CHAR precedida de un 
CURSET adecuado para determinar el 
emplazamiento. Los tres parámetros 
de CHAR son el código ASCII del jue¬ 
go de caracteres (0 — standard, 1 — se- 
migráfico), y el código de primer pla¬ 
no, segundo plano. 

FILL vuelve de color una zona de la 
pantalla. CIRCLE traza círculos cuyo 
radio es precisado en el argumento, y 
pudiendo emplearse todas las variantes 
de PATTERN. Por último, POINT pro¬ 
porciona información sobre el color de 
un elemento determinado de la ima¬ 
gen. 

El trabajo con sonidos y música se 
realiza con la misma simplicidad y 
ofrece efectos muy variables. 
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TARJETA DE IDENTIDAD 
DEL MATERIAL 

Configuración del ensayo: 

O fie modelo 1, n de serie 7003, 

Fabricante; 

Oria Products International Ltd* 

Coworth Park f London Road, Ascot, Berk$ f 

SL5 7SE 

Inglaterra, 

Importador: 

Distribuidora de Sistemas Electrónicos, S.A , 
Compte d'Ufgeft, 118 
Barcelona - ti. 

Infanta mercedes, 92 - Qf. 706 
Madrid - 20. 

[ Material: 

Microprocesador 6502A, 48 ko de memoria 


Pasemos a las posibilidades sonoras: 
¡Nos encontramos ante un verdadero 
sintetizador numérico!. 

Cuatro ruidos "sintéticos" puden 
ser producidos directamente por diver¬ 
sas instrucciones. ZAR provoca un piti¬ 
do decreciente, parecido al de las ar¬ 
mas de la guerra de las galaxias. RING 
hace sonar el timbre, de forma similar 
a la producida por CTRL G . SHOOT 
reproduce el tiro de un arma fuego y 
EXPLODE el de una explosión. 

Para entrar de verdad en el terreno 
musical, hace falta transcribir una par¬ 
titura con la instrucción MUSIC, se* 
guida de tres parámetros. El primero 
indica sobre qué canal debe salir la no¬ 
ta. Hay tres canales {tres voces) que 
pueden ser utilizadas simultáneamente 
para la música, un cuarto canal está 
reservado a Jos ruidos. El segundo pa¬ 
rámetro de MUSIC indica la octava 
elegida entre las siete disponibles (de 
0 a 6). 

Falta por precisar la nota, lo que se 
realiza por medio de una cifra del 1 al 
92 que representa la gama cromática : 
t = do, 2 = . . . , el último parámetro 
modula el volúmen, de 1 a 15. Cuando 
está a cero le indica al ordenador que 
se dirija a lo indicado en la instrucción 
PLAY para modular el desarrollo del 
sonido, PLAY también está seguido 
por cuatro parámetros actuantes sobre 
la mezcla de canales, sobre los ruidos, 
la forma del desarrollo y la duración. 
El desarrollo no puede ser modificado 
continuamente, pero se puede elegir 
entre siete formas diferentes, dos de 
las cuales utilizan el parámetro dura¬ 
ción para modificar la longitud del ata* 
que o del descenso del sonido. 

Quedémonos todavía unos instantes 
en el dominio de ¡as frecuencias sono¬ 
ras, para hablar de las que son enviadas 
hacia el magnetofón a casete. Después 
de haber enchufado los cables hemos 
leído el casete pregrabado con el pro- 


RAM. 16 Ko de memoria ROM. Imagen de 
video con mapa en memoria, proporcionan¬ 
do una resolución affanumérica de 28 líneas 
de 40 caracteres, y gráfica de 200 x 240 
puntos mas tres líneas de texto. Ocho colo¬ 
res disponibles en pantalla y posibilidad de 
mostrar caracteres en formatos normal y 
doble , asi como intermitentes. Altavoz in¬ 
terno y dintetizador de sonido de tres cans¬ 
íes. Teclado Qwerty formado por 57 teclas 
con repetición automáticas, interfaces para 
casete , impresora paralelo Centronics, moni¬ 
tor y T, V tr más bus de expansión muitipro 
pósito. 

Logicali 

Versión extendida del Basic Microsoft. 

Precio: 

55.000 pías. 

Garantía: 

6 meses 


grama de demostración. Por contra he¬ 
mos tenido af principio problemas 
para leer los programas que previamen¬ 
te habíamos guardado. ¿La razón? 
Una mala adaptación de ¡mpedancías. 
Hay que realizar la conexión no en la 
entrada micro, sino en la entrada auxi¬ 
liar del magnetofón. Una vez el proble¬ 
ma resuelto, todas nuestras pruebas de 
grabación y lectura se han visto coro¬ 
nadas por ei éxito. 

La fiabilidad es excelente, a pesar 
de lo elevado de la velocidad de trans¬ 
misión para una salida casete: 2.400 
baudlos. Existe, para los que deseen 
una mayor seguridad, un medio para 
hacer funcionar la grabación (y la lec¬ 
tura) a 300 baudíos: basta con añadir 


una $, después de una coma, como 
último parámetro del comando de gra¬ 
bación. El comando que realiza esta 
operaciones el clásico CSAVE, segui¬ 
do, entre comillas, por el nombre del 
programa. Este último pude tener has¬ 
ta diecisiete caracteres. 

La lectura se realiza por medio de 
CLOAD seguido del nombre del pro¬ 
grama entre comillas, o de las comillas 
solas si se nos ha olvidado el nombre 
de! programa. Es posible añadir al co¬ 
mando CSAVE una orden AUTO que 
será registrado en la cinta después de 
el programa, Al leerlo, el programa 
comenzará a ejecutarse automática¬ 
mente. También puden ser grabados 
bloques de memoria si se indica des¬ 
pués de CSAVE y del nombre del pro¬ 
grama las direcciones de comienzo y 
de fin de la zona de memoria a salva¬ 
guardar, precedidas respectivamente de 
las letras A y E. Esto permite, por 
ejemplo, conservar la zona de !a me¬ 
moria de pantalla para guardar la eje¬ 
cución de un gráfico, o la zona de defi¬ 
nición del teclado, si se ha creado un 
juego de caracteres diferentes. 

No existe desgraciadamente ningún 
comando para la verificación de la gra¬ 
bación. 

No hay tampoco ninguna ins¬ 
trucción para la grabación de datos 
(PRINT # u otra), lo que impide las 
aplicaciones de ficheros (que, en reali¬ 
dad, no son muy cómodas con tos ca¬ 
setes). 


Conclusiones parciales: 

— Posibilidades gráficas y musicales muy amplias y fáciles de manejar 

— Alta definición gráfica de excelente calidad. 

— Expresiones musicales muy amplias pero con poca información 
a! respecto. 

— Zumbido persistente en el altavoz , y desagradable a la larga. 







MONTAJE ESMERADO Y 
COMPACTO DEL CIRCUITO 
IMPRESO 

Seis tornillos cruciformes, de los 
que uno está tapado por la etiqueta de 
identificación, dan acceso al interior 
det Orle, Dos placas de vidrio especial 
aparecen montadas una sobre la otra. 
La del fondo {cuando el Oric descan¬ 
sa sobre su teclado) contiene los con¬ 
tactos con las teclas. La de encima es 
un circuito impreso doble cara estaña¬ 
do y barnizado. Se encuentran todos 
loscomponentes excepto uno, situado 
en el circuito del teclado, sobre una su¬ 
perficie de 20,5 x 14 cm., de la cual 
una buena parte está ocupada por el 
altavoz de ,65 cm. de diámetro. 

Se observa igualmente el regula¬ 
dor de alimentación, acompañado de 
dos minúsculos condensadores de 100 
tx F. Cerca de él, un pequeño relé go¬ 
bierna el telecomanda, El procesador 
es un 6502. Está acompañado de un 
acopalador paralelo. Justo al lado de 
este último se encuentra el circuito sin- 
tetizador de sonidos, después los cir¬ 
cuitos de la RAM, en número de ocho 
(4.164) que proprocionan 64 Ko de 
memoria de las que sólo 48 Ko son di- 
reccionables por el procesador mien¬ 
tras se trabaja con el Basic, Este está 
incluido en dos EPROM 2764 (64 K- 
bits cada una, es decir, 16 Ko en to¬ 
tal). 

El empleo de estas EPROM es un 
poco inquietante, pues es sabido que 
no pueden asegurar su estabilidad des¬ 


pués de tres años de funcionamiento. 
Pasado este tiempo pueden producirse 
pérdidas de información. Además, en 
los sistemas industriales, estos circuitos 
son cambiados, en general, cada dos 
años. Por otro lado estas EPROM son 


DOCUMENTACION: 
DESNUDA AL PRINCIPIANTE 
PERO EN INGLES. 


El ejemplar de la documentación 
que nos ha sido proporcionado con el 
equipo está en inglés. No obstante he¬ 
mos de señalar que se aprecia una cier¬ 
ta búsqueda de didactismo y una pre¬ 
sentación destinada a "cautivar" al 
principiante, por lo menos al anglosa¬ 
jón. No obstante las explicaciones 
ofrecidas sobre las posibilidades gráfi¬ 
cas y sonoras del equipo son muy bre¬ 
ves, cuando no erróneas. 


más costosas de programar en grandes 
series que las ROM enmascaradas. En¬ 
tretanto, ¿Qué garantía tienen los pri¬ 
meros compradores de este microorde¬ 
nador si su Basic se "deshilaclia" a la 
larga?. 


Algunos programas de demostra¬ 
ción del uso de ciertas instrucciones no 
funcionan. Otros, que funcionan per¬ 
fectamente, aprovecha mal las posibili¬ 
dades del Oric, 

El punto fuerte de la documenta¬ 
ción lo constituyen los apéndices. Hay 
uno dedicado a resumir los comandos 
e instrucciones Basic muy cómodo de 
usar, otro recapitulativo del empleo 
de CTRL, mensajes de error, mapa de 
memoria, instrucciones del procesador 
6502, etc. 

Esperemos que la versión en caste¬ 
llano de la documentación esté pronto 
disponible y que, a ser posible, se 
corrijan los errores y se clasifiquen los 
puntos obscuros. 


Conclusiones parciales: 

— Montaje esmerado y compacto del circuito impreso. 

— La grabación sobre casete sólo funciona correctamente utilizando 
¡a entrada auxiliar de magnetofón. 

— Escritura y lectura rápida de casetes. 

— Posibilidad de salvaguardar zonas de memoria. 

— Sin verificación de ía grabación en casete: 

— Imposibilidad de trabajar con ficheros de datos: 

— Basic residente en EPROM f con riesgo de degradado a la larga. 
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Fabricado por una pequeña sociedad inglesa Tangeríne, 
ei Oric 1 busca rivalizar con productos de sociedades más po¬ 
derosas. La apuesta es ambiciosa, ya que no soto es suficiente 
presentar un producto que debería tener éxito, sino que tam¬ 
bién es necesario poder responder a la demanda en buenas 
condiciones. 

¿Puede tener éxito ei Oric 1? Lo atractivo de su precio, 
con respecto a sus posibilidades, lo hacen suponer. 

Por supuesto este ordenador persona! tiene defectos: su 
BASIC ofrece posibilidades extrañas en ciertos terrenos, pero 
también tiene lagunas que limitan su ámbito de aplicación, el 
cual queda reducido ai familiar y educativo. Por otro lado la 
actual falta de lógicaI es otro aspecto a tener en cuenta, si 
bien esperamos que, muy pronto, esté resuelta. 

Javier de la Tullaye. 

Juan-Pedro Brunerie. 

Luis de Cáceres. 
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El pro 

y 

el contra 

UTILIZACION EN LA ENSEÑANZA 
PRO 

— Sencillez de uso. 

— Basic muy completo. 

— Precio interesante. 

— Buenas posibilidades gráficas y sonoras. 

CONTRA 

— Pequeño y fácil de robar. 

— Teclado sin caracteres castellanos. 

— Sin ficheros en casete. 

— Falta de logical. 


Omitimos ¡a utilización profesional ya que no tiene 
lugar con el Oric 1. 

UTILIZACION PERSONAL 

PRO 

— Precio atractivo. 

— Gráficos muy buenos. 

— Posibilidades sonoras y musicales interesantes. 

— Basic bien adaptado para este tipo de utilización. 

— Posibilidades de extensión. 

— Capacidad de memoria interesante (48 Ko> 

— Teclado de buena calidad para un ordenador de 
este tipo. 

CONTRA 

— Ausencia de estudios preprogramados y de man¬ 
dos para juegos. 

— Falta de logical. 
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El punto de vista del distribuidor 


La introducción y venta en España de! ordena¬ 
dor Oric se ha efectuado a! mismo tiempo que en 
Inglaterra, así pues ios dientes españoles se han en¬ 
contrado con el ordenador en las manos al mismo 
tiempo que se encontraban con él ios clientes ingle¬ 
ses y han descubierto que los ordenadores nacen 
desnudos (como todo el mundo), aunque rápida¬ 
mente se procede a vestirlos. La primera desnudez 
que se ha cubierto ha sido el manual en castellano. 
Existe y es disponible una bonita traducción del 
manual inglés, ¡a cual enviamos juntamente con és¬ 
ta contestación a! Ordenador Personal que ha jugado 
con el Oric para su evaluación (esperamos que ha¬ 
ciéndolo se hayan divertido). El segundo tema que 
se ha abordado, por ser importante, ha sido el logi¬ 
cal. De nacimiento el Oric solo hablaba BASIC pe¬ 
ro en dos meses ha aprendido FOR TH y juega aje¬ 
drez, lo que no está nada mal "para un crío de tan 
corta edad". Casas españolas de programación es¬ 
tán trabajando para dotarle de juegos (invasores, 
comecocos, bichito, laberintos, etc.), programas 
educativos, base de datos, etc. y además está cre¬ 
ciendo rápidamente (a lista de programas en inglés 
disponibles para el Oric, los cuales serán comerciali¬ 
zados en España por diferentes canales, entre ellos 

d.s.e.,s:a. 


Algún periférico del Oric está prácticamente dis¬ 
ponible, pues la interface incluida en el ordenador 
para ia impresora es paralelo standard, (sin añadir 
más gastos) por lo cual numerosas impresoras se 
conectan fácilmente, aunque sugerimos ¡a New 
Print que tiene un precio muy asequible. Asimismo 
se hallan en muy avanzado estado de desarrollo, ¡a 
impresora-p/otter de cuatro colores y tos "joy- 
sticks". Los discos tardarán algo más pero fábrica 
está trabajando en elfos. 

Básicamente estamos de acuerdo con "el Orde¬ 
nador Persona!" en que el Oric es un excelente 
ordenador, por su teclado, por su capacidad de me¬ 
moria, su construcción, su excelente sonido, su co¬ 
lor, sus interfaces a impresoras y cassette, etc. por 
tanto agradecemos a la revista y su personal que así 
lo hayan indicado en sus apartados en "PRO" del 
ordenador. Los apartados "CONTRA"apuntan a! 
problema de juventud del ordenador lo cual esta¬ 
mos corrigiendo rápidamente y día a día, probable¬ 
mente cuando estas líneas se publiquen ya existirá 
una docena de programas y algún periférico. 

Eduardo Sans Miret. 

Distribuidora de Sistemas Electrónicos, S.A. 
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EL ACORN ATOM 

protegiendo a la tierra 

frente a una terrible invasión ^ ^ 



El siguiente programa está completamente escri¬ 
to en BASIC. Ocupa unas 2 K {de ATOM) y origi¬ 
nalmente está pensado para funcionar con color. 

En caso de no poseerse la tarjeta de color, los di¬ 
ferentes colores aparecerán como diferentes tonos 
del mismo. Pero por lo demás funcionará igual. 

En cualquier caso, eso sí, es imprescindible la 
existencia de la coma flotante. 



La siguiente explicación se basa en 
lo que sucede en la pantalla de un 
ATOM con color y usando el con¬ 
junto alternativo de colores (?#B002— 
?#B002:8), 

Una vez cargado, tras escribir RUN 
y pulsar RETURN aparecen en la parte 
superior de la pantalla siete naves del 
tipo platillo volante, y en la parte infe¬ 
rior una base lanzadora de rayos ex¬ 
plosivos. 


Los mandos para la base son: 

CTRL izquierda 

SHIFT derecha 

G disparo 

Tras pulsarse cualquier tecla se de¬ 
sencadena la acción: 

Los platillos disparan rápidamente 
hacia un punto al azar de la superficie 
donde se mueve la base, pero ésta sólo 
puede ser destruida mediante un impac¬ 
to directo al centro de su estructura. 
De la misma manera, los platillos sólo 
explotan si se les alcanza justo en su 
punto central. 

■o'»»"" 
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1 G* 10 

a 

3 

4 -TLJBICiO 

5 AUTOR¡ VICTOR MANUEL DELGADO MONTERO 

€ CC> ViM.DELGADO/EL ORDENADOR PERSONAL 

7 MRRZO^ABRIL 1983 

8 
9 

10 DIMRA8,BBS 
20 CLERR4 
30 COLOUR1 

40 N-5;K-6;E=50jG“2;T=#B0©1;8*0;Q=0 
50 G.a 

98 REM I OM 

100*IF?T*247 OR7T-119 0R?T*lS3;G.d 
110 IF ?T=191;N-7;GÜS.C ¿E~E“3;N=5;GÜS.c 
120 1F?T=127,N=7:GOS-c;E=E+3;N=5;GOS. c 
123 8*3+1j IFS>=3;S=0.;G.h 
130 G*>í 

998 REM O I EUJO PLATILLOS 
1000JJ#H0^0 
1010 F-Fk0TO K 
1020 RAF=R,X39+61 
1030 BBF=R,R.*;70+12© 

1040ICOLOUR2 
1030 MOVEAAF.BBF 
106© PLPTN,CRñF+4>,BEF 
1070 MÜVEÍRRF-2 >,í BEF~1> 

1030 PLOTN.ÍRRF+6^ÍBBF-l> 

1990 MOVECRRF-2>,CBEF-5> 

1100 PLOTN.CRñF+e>,<BEF-3> 

1110 MOVEARF , í BBF~6 ) 

1120 PLQTN,<RAF+4CBBF-6> 

1130 C0L0UR1 

1140 F.Y-2T04 

1150 MQVEÍ RRF-4 >j í BBF-V > 

1160 FLQTN.it RfiF+B >j C BBF-Y ? 

1170 N. 

1130 IF!#A0=©;N. ;GOS. c; LI, #FFE3; G. x 
1190 PLOTN,C rrf+8> ,CBBF-3> 

1200 R. 

1298 REM MPVI M - PLATILLOS 
1300hF"R-R,5íCK+l > 

1303 IFRñF*~100.;G.h 
1310 0*R.5íll 

1320 IFRRt F )+0>120 OR RA<F>+0<2j0*8 

1330 IFBBF<«13;CQLÜUR1;MOVEÍAAF+S >,< BBF-9 >;PLQT5,< E+3 }, G; G. z 
1340 TftRO^l } N*=7;M=13;GOS »l 
1330 AAF“RRF+0 
1360 BBF=BBF-A.O 

1378 N=3;M=13;GOS * 1 

1379 REM DISPARO FLATILLOS 

1380 P=R p R * JÍ124+2 

139© MOVECRRF+8>,CBBF-9> 

1400 PLQT5,PjG 

1420 IFP^E+3jG.z 

1430 MPVEC RRF+8 >„, <BBF-9 > 

1440 PL0T7 , Pj G 
1500 G.x 

2998 REM O X ELJJO !E:fASE" 

3800CCGLOUR3 
3100 MÜVEE,G 
3110 PL0TN,E,CG+6> 

3120 MQVEÍ E+2>,G 
3130 FLÜTN, í E+2 ), C G+6 > 

3140 MOVECE+3),G 

3150 PLPTN,Í £+3),í G+l©> 

3160 MOVEC E+4>. ( G 
3170 PLOTM,íE+4),íG+6> 

3180 MOVEC E+6>,G 
3190 FLOTN, íE+6>,ÍG+6> 

320O MOVEC E+l>,<G+1> 

3210 FLOTH .i C E+5 í G+1 ^ 

322© MOVEC E+1},C G+2 > 

323© PLOTN j C E+3 "> f C G+2 } 

3240 R„ 

3933 REM DISPRRO EiFISE: 

4000dMOVEC E+3 >, C Q+12 ) 

401O C0L0UR1 

4030 RLÜT5,ÍE+3>,192 


'■«WíK 



lái 


Las explosiones pretenden ser bas 

tante parecidas a la realidad, de mane¬ 
ra que nunca se repiten dos iguales; 
Y, tras el impacto, parte de la nave des¬ 
truida sale despedida junto con frag¬ 
mentos de metralla. 

Los rayos, azules, se pierden rápida¬ 
mente en la atmósfera exterior tras ser 
disparados. Pueden perfectamente tras¬ 
pasar un platillo; pero mientras no in¬ 
cidan en su núcleo, su efecto será nulo. 

En caso de impacto directo, el rayo 
se mantiene durante un corto tiempo 
alimentando a la creciente explosión. 

Cuando un platillo logra alcanzar a 
la base en el centro, el rayo azul del 
enemigo genera una pequeña explosión 
también azul que aumenta la tempera¬ 
tura interna de la base justo lo sufi¬ 
ciente como para provocar su ulterior 
destrucción. 

Los platillos son de color violeta 
(zona superior e inferior) y azul (por¬ 
ción central). Presentan un pequeño 
disparador en la parte inferior dere¬ 
cha. 

La base es roja. Y el cielo gris. 

La finalidad (y dificultad) dei juego 
consiste en impedir la invasión. 

En el momento en que uno de ellos 
baja lo suficiente como para poder to¬ 
mar tierra (es decir, se pone a la altura 
de la base), lanza un rayo directo y la 
destruye, con lo que el juego se consi* 
dera acabado. 

Tras quedar eliminados todos los 
platillos que constituyen la flota ene¬ 
miga, o tras haber sido neutralizada 
nuestra base, el juego queda totalmen¬ 
te parado, Y pulsando posteriormente 
cualquier tecla aparecen en diferente 
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4831 F=8 

4832wl F< E+3 5=< RFIF+2 1; MOVEC E+3 1, í BBF-3 > j PL0T7, C E+3 192 1 G. O 

4833 F=F+l;IFF<=K;G.w 

4036 MOVEÍ E+3 í G+12 ~>i PLOT7, < E+3 >,192 

hi ^ 

4033 REM EXPI_0 3 X OM PURT X L_L^O 

4040OCOLÜUR3 
4030 F y R-0TO33 
4060 MOVECE+3>,CBBF-3) 

4070 C=< E+3 ?+Rp"í3 
4080 D«< EBF-3 5+R.5S15 

4030 X FR-6; MOVEC E+3 >, í G+12 >PL0T7, C E+3 > C BBF-3 ) 

4100 FL0T5, C,hD 

4110 H. 

4120 F.R=0TG13 situación de nuevo otras naves v el 

4148 PL0T3,íR. 1:10J,<R.'430> programa queda fisto para otro en- 

4150 PL0T3, ír.!í16>,ír.1í 10> frentamiento, cósmico y brutal, 

4170 rÁf=-100;G=g+ 1 Un conse ¡ o: Puesto que siempre 

4130 ifq=ck+í li . #ffe3 ; ron hay alguna nave moviéndose y/o dispa- 

4130 G„h rando, to mejor es mantener siempre 

X QH , apretada una de ias dos teclas de moví- 

Í 0030 H¿VECE+ 3 >,G : míe "t° «CTRL o SHIFT), puesto que 

1004 © F'LOTS, c c E+3 )+R. 'sa® ), c ñ, R. > todo lo que nos movamos nosotros son 

10830 ifR“10.í COL0UR2jMOVECRRF+8CEBF-5>;PLOT?,CE+3>,G movimientos que no realizan ios plati* 

10060 N, i| os 

10070 F.R^0TD22 

10380 MOVEC E+3 G _ Como os daréis cuenta rápido, los 

100 ^ platillos no pueden salirse de la panta- 

10100 PLOTS^C R-^38>,CR.R.^5> \ K 

ion0 Hm lia, pero nosotros sf. 

10120 li - #FFE3; RON No es que ten g a ninguna utilidad 

especial e! esconderse, pero lo conside¬ 
ro justo. Si veis que la cosa se pone 

>Pt g tT< fea . .. os vais.D 

31BD> 

>p. c t ; -#2900 > Víctor M. Delgado Montero. 

1----1 Marzo/Abril 1983. 
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EL APPLE 

se vuelve artista (2) 



"SE TRATA DE FUNDAR UN ARTE NUEVO PARA UN MUNDO NUEVO" 


Siguiendo con 
nuestra 
exploración del 
número pasado, 
vamos a ver hoy 
con mayor 
profundidad la 
estructura del 
programa, con 
especial atención 
hacia las rutinas 
destinadas a 
transformar 
nuestro programa 
en "intérprete". 



En la primera parte de esta serie, vi* 
mos como se podía elaborar un progra¬ 
ma de dibujo con una estructura tal 
que permitiese Ea adición de nuevas 
funciones sin crear problemas. Ni que 
decir tiene que el programa no está 
completo ni mucho menos. Faltan fun¬ 
ciones gráficas de las cuales hablare¬ 
mos más adelante pues lo que ahora in¬ 
teresa es comprender la estructura del 
programa y su lógica. 

Hoy vamos a ver cómo modificar el 
programa anterior de forma que se 
pueda programar con lo cual podremos 
'crear 1 por fin, cosa que hasta ahora no 
podíamos. 

Dada la longitud del programa y su 
complejidad, he preferido posponer la 
publicación del programa completo 
hasta el próximo número, con ia tabla 
completa de funciones, códigos y ex¬ 
plicación de las funciones. 

En esta segunda parte vamos a estu¬ 
diar íos siguientes aspectos: 

t) Explicación del significado de 'có¬ 
digos" de función. 

2) Concepto de punto anterior o de re¬ 
ferencia y punto actual o posición 
del pincel. 

3) Modificación del tronco principal 
para que ei programa sea programa- 
ble (diremos 'pseudo-programable' 
para no confundimos). 

4) Modificación de las rutinas de pos¡- 
cionamiento del pincel para que el 
'pseudo-programa' pueda modificar 
su posición sin intervención externa. 

5) Estudio de algunas instrucciones 
'típicas 1 . 

6) Ejemplo simple de pseudo-programa. 
Espero que la explicación no resulte 

demasiado complicada y sea de vuestro 


agrado. En cualquier caso me compro¬ 
meto a aclarar vuestras dudas siempre 
que me las comuniquéis. 

Los códigos son la clave de toda 
instrucción y sirven para que el 
programa sepa donde ejecutarla. 


Resulta esencial la comprensión del 
funcionamiento del tronco principal 
del programa para poder seguir este 
estudio. En el modo 'directo", es decir 
cuando las instrucciones las pedimos 
directamente desde el teclado, el tron¬ 
co principal realiza lo siguiente: 

=> Control del apagado/posiciona- 
miento/encendido de la cruz, es decir 
la posición del pincel. 

=> Lectura del teclado para ver si hay 
alguna instrucción, en cuyo caso se 
codifica y se ejecuta. 

Durante el control de posición del 
pincel, et programa debe en primer lu¬ 
gar borrar la anterior. Luego leerá la 
posición de los mandos de juegos siem¬ 
pre y cuando lo hayamos fijado pul¬ 
sando la teda ‘V —nótese en este pun¬ 
to que la pulsación alternada de la 

tecla "1' selecciona e inhibe alternati¬ 
vamente el uso de los mandos-. Mi¬ 
rando en la línea 1570 que correspon¬ 
de al código 76 (letra T), vemos que 
lo único que se realiza es ajustar una 
bandera de señalización en 1 ó 0 según 
fuese 0 ó 1 respectivamente. Esta señal 
-variable F 1 - está en uno cuando los 
mandos están seleccionados. En caso 
de que F1 sea nulo, ei movimiento del 
pincel lo haremos a través del teclado. 
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Finalmente se dibujará 3a cruz en la 
nueva posición. 

La segunda acción, es decir eí con¬ 
trol del teclado, se realiza mirando en 
una dirección de la memoria para ver 
si se pulsó una tecla. En caso afirmati¬ 
vo, su código estará en dicha dirección 
con el último bit en uno, es decir el 
códjgo será mayor que 128, razón por 
la cual todos los códigos serán siempre 
mayores que este número. Es por elfo 
que después de leerlo, le restamos 128 
y obtenemos un código comprendido 
entre 0 y 127, Ahora bien, si previa¬ 
mente hemos pulsado 3a tecla 'ESC', 
no efectuaremos esta resta y obtene¬ 
mos un código mayor de 128, con lo 
cual obviamente tendremos a disposi¬ 
ción 256 códigos. 



Este código se convierte en un nú¬ 
mero de líneas donde se encuentran las 
instrucciones a ejecutar para dicha 
tecla. Se dispone de 19 líneas por códi¬ 
go a partir de 3a línea (código* 20 + 
50) y se debe acabar por 'RETURN' 
pues se trata de subprogramas. Al cal¬ 
cular esta línea, el tronco principal 
salta a dicho subprograma donde se 
realizan las acciones correspondientes 
y al acabar se devuelve el control al 
tronco principa!. 

Es de notar que antes de llamar al 
subprograma, se debe apagar la cruz y 
que después de ejecutado se vuelve a 
encender —todo ello a través del sub¬ 
programa de la línea 10000-, con el 
objeto de no molestar a los subprogra- 
mas. 

Con esto ya tenemos una radio¬ 
grafía completa dei tronco principal 
que empieza en la línea 9000. Vamos a 
ver ahora un concepto muy Importan¬ 
te para la comprensión de este estudio. 
Al explicar funciones he utilizado a 
veces expresiones del tipo "punto an¬ 
terior", "posición anterior", "punto 
o posición actual",,, 

¿Qué es lo que les diferencia? 

La respuesta no es demasiado com¬ 
plicada a priori, pero hay que prestar 
atención a! manejo que de ellos se hace 
en las diferentes rutinas. 


El punto anterior es fijo y sirve 
de referencia. 

El punto actual es la posición del 
pincel y es variable. 


El punto anterior es el último al 
que llegamos al ejecutar una instruc¬ 
ción, Por ejemplo, si dibujamos una 
recta entre dos puntos A y B ( ai aca¬ 
bar la acción ef punto B será la nueva 


referencia para acciones posteriores, es 
decir el punto anterior. Si ahora nos si¬ 
tuamos con e! pincel en el punto C, a 
medida que nos movemos, sus coorde¬ 
nadas varían, sin embargo las coorde¬ 
nadas de B no cambian durante este 
movimiento. El punto C es el punto 
actual, Al pulsar 'Espacio' en nuestro 
teclado, el subprograma correspon¬ 
diente debe trazar una recta hasta este 
punto C, Pero ¿Desde dónde? Obvia¬ 
mente ya lo habréis adivinado: desde 
el punto anterior B, De aquí la diferen¬ 
cia. El punto anterior es fijo y sirve de 
referencia. Ef punto actual es variable 
y solo se vuelve fijo al pulsar una tecla 
para ejecutar una instrucción. La posi¬ 
ción del punto actual la controlamos 
con los mandos de juegos o ciertas te¬ 
das del ordenador. La posición del 
punto anterior se modifica sola al eje¬ 
cutar ciertas Instrucciones, pero pode¬ 
mos fijar nosotros mismos un punto de 
referencia colocándonos en éf y 
pulsando 'X'. Esto hace que el punto 
anterior tome por valor las coordena¬ 
das del pincel en el momento de pul¬ 
sar la 'X', 

En las explicaciones de funciones se 
utilizan estos dos términos. Por ejem¬ 
plo, para dibujar un triángulo de cen¬ 
tro A y que pase por B, nos situamos 
previamente en A, pulsamos 'X' con lo 
que el punto anterior será desde ahora 
A, Luego nos colocamos en B. En este 
punto, pulsamos la tecla 'N' para dibu¬ 
jar polígonos y especificamos 3 lados. 
E¡ programa dibujará entonces el trián¬ 
gulo que pasa por el punto actual -B- y 
con centro en el punto anterior -A-, 
Con esto creo que queda suficiente¬ 
mente claro el significado de los dos 
términos. 

Intuitivamente se ve que si en vez 
de buscar los códigos en el teclado, los 
cogiéramos de una tabfa donde estuvie¬ 
ran apilados uno tras otro, el efecto se¬ 
ría exactamente ef mismo. La diferen¬ 
cia esté en que al acceder a esta tabla 
en vez de af teclado, el proceso del di¬ 
bujo no requerirá ya ninguna interven¬ 
ción, en tiempo real del usuario, por 
lo que será automático. Ef conjunto de 
estos códigos constituirá entonces 
nuestro 'pseudo-programa' codificado 
y el tronco principal no tendrá ya que 
esperar a que pulsemos una teda para 
ejecutar la acción correspondiente, con 
lo que ef proceso se hará más rápido. 




Si en vez de coger los códigos de 
instrucción en el teclado , So 
cogemos de una tabia el proceso 
se hace automático r 


El problema es pues modificar el 
tronco principal para que realize las ta¬ 
reas correspondientes af modo de pro¬ 
gramación siempre que estemos en é! f 
y en sustitución de las correspondien¬ 
tes al modo 'directo'. Estas tareas son: 
=> Leer la siguiente instrucción en 
la matriz donde están guardadas. El 
número de la instrucción, es decir, su 
posición dentro de la tabfa, está guar¬ 
dada en el 'contador de paso de pro¬ 
grama' o SP. 

=> Incrementar SP F es decir apuntar a 
la siguiente instrucción. 

=> Decodíficar la instrucción y saltar 
al subprograma correspondiente. 

Como se observa, desaparece el con¬ 
trol de posición del pincel, puesto que 
ya no se ínteractúa con el usuario, Sín 
embargo, surge el problema de como 
desplazar el pincel sobre la pantalla. Si 
incluyéramos la rutina de posiciona- 
miento del pincel en el modo de pro¬ 
gramación, no se podría sincronizar el 
pseudo-programa con el usuario y ade¬ 
más el proceso no sería automático. 
Debemos pues sustituir la lectura de 
los mandos de juegos por instrucciones 
especiales que nos permitan modificar 
a nuestro gusto las coordenadas del 
punto anterior y del punto actual para 
su utilización en las diferentes rutinas. 

A este conjunto de instrucciones le 
daremos el nombre de 'instrucciones 
de control gráfico'. 

Por otra parte es preciso que nues¬ 
tro programa sepa en todo momento sj 
está en modo directo o modo de pro¬ 
gramación, Para esto solo es preciso 
utilizar un indicador o bandera -F3 en 
nuestro caso- en función del cual el 
programa sabe cual de los dos conjun¬ 
tos de acciones debe ejecutar. Si añadi¬ 
mos la instrucción 'ejecutar programa' 
{tecla 'A'), af pulsaría, el programa nos 
pide el número del paso a partir del 
cual comienza a ejecutarse el programa 
y pone la bandera F3 en 1 indicando 
así que desde ese momento y hasta 
que se encuentre la señal 'fin de pro- 
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grama 1 , los códigos se cojerán de la ta¬ 
bla donde está nuestro pseudo-progra- 
ma en vez del teclado. 

Quedan aún varios problemas que 
resolver. Por un lado, en modo directo 
hay instrucciones que requieren algu¬ 
nos parámetros* Al ejecutarse nuestro 
pseudo-programa no podemos ir parán¬ 
donos a cada momento para pedir pa¬ 
rámetros, por lo cual debemos modifi¬ 
car estos subprogramas de forma que 
se tenga en cuenta este hecho. En mo¬ 
do de programación no se pedirán los 
parámetros porque previamente se ha- 
brán definido por medio de nuevas ins¬ 



trucciones que modifiquen directa¬ 
mente el contenido de las variables que 
guardan estos parámetros. También es 
necesario poder 'saltar a diferentes 
pasos del pseudo-programa para ejecu¬ 
tar partes repetitivas, subprogramas,»., 
con lo cuaf debemos implementar ins¬ 
trucciones que modifiquen el valor del 
'contador de paso del programa'. Por 
ejemplo una instrucción del tipo 'GO¬ 
TO n' lo único que hace es poner el 
número n en la variable SP con lo que 
efectivamente habremos ejecutado un 
salto al paso SP. A este conjunto de 
instrucciones lo llamaremos 'instruc¬ 
ciones de control de programa' porque 
su misión es la de modificar paráme¬ 
tros que determinan el comportamien¬ 
to del programa a nivel de ejecución. 

Ya solo nos queda ver un último 
tipo de instrucciones: las de programa¬ 
ción en sí* 

Este grupo incluye todo tipo de ins¬ 
trucciones que sirven para efectuar cál¬ 
culos, modificar parámetros del pseu- 
do programa, ejecutar 'bucles' o se¬ 
cuencias repetitivas,.*. 

Llegados a este punto, debemos ver 
como se tmplementa una instrucción 
de programación. 


Para implementar una nueva 
instrucción lo primero es asignarle 
un código. 


Este código debe estar 'desocupado', 
es decir no debe haber sido ya utiliza¬ 
do por otra rutina* Para las instruccio¬ 
nes de programaciones mejor utilizar 
números de código entre 300 y 400 
por ejemplo, pues de esta forma los 
255 primeros quedan enteramente a 
disposición del modo directo. 

Una vez asignado el código, calcu¬ 
lamos el número de I ínea por la fórmu¬ 
la de siempre (código* 20 -P 50) y en 


esta línea escribimos las acciones a 
realizar. En el próximo número inclui¬ 
ré una tabla con todas las instrucciones 
y sus códigos. Para estudiarlas debéis 
mirar su número de línea y estudiar el 
subprograma que empieze en esta línea. 

Ahora vamos a hacer un estudio 
específico de algunas de ellas a través 
de un ejemplo sencillo. 

Supongamos que queremos dibujar 
un rectángulo como el de la figura -1, 
En el modo directo ejecutaríamos las 
instrucciones que quedan resumidas en 
la tabla -1. 


TECLA O 
ACCION 

SIGNIFICADO 

1 

Selección color blanco. 

=> <15,15) 

Moverse hasta este pun^ 

to en la pantalla. 

X 

El punto lo tomamos 
como referencia. 

=>(15,75) 

Moverse hasta este pun¬ 
to en la pantalla. 

'ESPACIO' 

Dibuja la linea desde el 
punto de referencia has¬ 
ta el actual. El nuevo 
punto de referencia es 
el (15,751 

=>(85,75) 

'ESPACIO' 

=>(85.15) 

'ESPACIO' 

=>(15,15) 

'ESPACIO' 

Lo mismo de antes, 


TABLA - 1 


Estas son las acciones que ejecuta¬ 
ríamos sí lo hiciéramos manualmente. 
Ahora bien si queremos hacerlo de for¬ 
ma automática tendremos que encon¬ 
trar la forma de sustituir la acción de 
'colocarse' en un punto sobre la panta¬ 
lla. De aquí que se introduzca la nueva 
instrucción: 

COL X, Y 

cuya misión es colocar los números 
X e Y en los registros correspondientes 
a las coordenadas del punto actual. De 
esta forma ei conjunto de acciones 
para dibujar el rectángulo podrá ejecu¬ 
tarse ya sin intervenir el usuario y por 
lo tanto será un 'programa'. Este pro¬ 
grama se resume en la tabla-2. 



INSTRUCCION CODIGO 


1 

49 

COL 15 15 

275 


15 


15 

X 

88 

COL 15 75 

275 


15 


75 

'ESPACIO' 

32 

COL 85 75 

275 


85 


75 

'ESPACIO' 

32 

COL 85 15 

275 


85 


15 

'ESPACIO- 

32 

COL 15 15 

275 


15 


15 

FIN 

232 


TABLA-2 


En esta tabla aparecen las instruc¬ 
ciones que habría que ejecutar para di¬ 
bujar el rectángulo teniendo en cuenta 
estos cambios* En la segunda columna 
aparecen los códigos de tas instruccio¬ 
nes. En el caso de instrucciones como 
'ESPACIO' o T que se pueden ejecu¬ 
tar desde el teclado, el código es como 
ya vimos su código ASCII asociado. En 



el caso de instrucciones que sólo se 
usan en programación, el código sigue 
teniendo el mismo significado de siem¬ 
pre, pero ya que no son instrucciones 
de modo directo, no es preciso que se 
deba poder acceder a ellas desde el te¬ 
clado, y por tanto no estamos limita¬ 
dos a los 255 códigos del sistema 
ASCII, razón por la cual hemos asigna¬ 
do a estas instrucciones un código 
cualquiera. Ejemplos de esto son la ya 
explicada función COL (código 275 
que corresponde a la línea 5550 de 
nuestro programa BASIC) o la Instruc¬ 
ción FIN cuya misión es señalar el fi¬ 
nal del programa, es decir colocar la 
señal de modo de programación en 
cero (código 232, línea 4690). 

En el programa que acabamos de es¬ 
cribir se ve que la instrucción COL ne¬ 
cesita que se especifiquen dos paráme¬ 
tros (X e Y) y por tanto éstos deben 
colocarse a continuación. Cuando una 
instrucción requiere ciertos parámetros 
irá siempre a cogerlos a continuación 
del código de dicha instrucción. Puede 
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parecer, con razón, que este programa 
es largo y fastidioso de escribir. En 
efecto, para dibujar una raya ejecuta¬ 
mos siempre ía misma secuencia de ins¬ 
trucciones: COL X Y 'ESPACIO', lo 
cual resulta muy pesado, Para reme¬ 
diarlo introducimos una nueva instruc¬ 
ción: 

RAY X Y (código 232, línea 4670) 
cuya misión es la misma, es decir, di¬ 
bujar la recta desde el punto anterior 
hasta el punto (X, Y}. 



Por otra parte, cada vez que quere¬ 
mos situar un punto de referencia so¬ 
bre la pantalla ejecutamos la secuencia 
de instrucciones: 

COL XY T (<=tecla V) 

Para abreviar, creamos una nueva 
instrucción: 

COL0X Y (código 230, línea 4680) 

Cuya misión es la misma. 

El programa de dibujo del rectángu¬ 
lo quedaría pues de la forma que mues¬ 
tra la tabla - 3, 


(instrucción 

CODIGO 

1 

49 

COL0 15 15 

230 


15 


15 

RAY 15 75 

231 


15 


75 

RAY 85 75 

231 


85 


75 

RAY 85 15 

231 


85 


15 

RAY 15 15 

231 


15 


15 

FtN 

232 

--—-—. 


TABLA-3 


Ahora que ya tenemos una base 
más sólida, vamos a introducir ei con¬ 
cepto de registro a través de otro ejem¬ 
plo sencillo. 

Un registro es una variable a la 
que podemos acceder sin más 
que especificar su número. 


Vamos a hacer un programa que di* 
buje el exágono dé la figura - 2. En el 
modo directo o manual ejecutaríamos 
los siguientes pasos: 


TECLA O 
ACCION 

SIGNIFICADO 



1 

=Xio, io) 

Color blanco 

Colocarse en dicho 
punto. (Centro del exá¬ 
gono). 

X 

El punto lo tomamos 
como referencia. 

=X20, 10) 

Nos colocamos en uno 
de los vértices. 

N 

Indicamos que quere¬ 
mos un polígono ... 

8 'RETURN' 

... de 6 lados . 

TABLA-4 


En este programa aparece algo nue¬ 
vo y es que la instrucción de polígonos 
(Tecla 'N') requiere un parámetro adi¬ 
cional {número de lados de este). Dado 
que un programa no debe pararse cada 
vez que requiera un parámetro, es pre¬ 
ciso que modifiquemos algún aspecto 
de nuestro programa BASIC para arre¬ 
glarlo. 

La primera solución sería por ejem¬ 
plo hacer que el subprograma de dibu¬ 
jo de polígonos coja el número de la¬ 
dos justo a continuación del código 'ÍST 
(en modo de programación solamente). 
Por ejemplo en nuestro caso diríamos: 

N 6 

Pero esta solución no es satisfacto¬ 
ria, porque si quisiéramos dibujar to¬ 
dos los polígonos de 3 a nueve lados 
tendríamos que escribir la secuencia: 

N3N4N5N6*.. 


49 

230 
15 
18 

231 
15 
75 
231 
85 
75 
231 
85 
15 

231 
15 
15 

232 


que ocuparía mucha memoria. Ade¬ 
más esto nos impediría lograr que el 
parámetro (en este caso el número de 
lados del polígono) pudiese ser condi¬ 
cional, es decir que su valor dependiese 
de 'algo'. 

Otra solución es poder acceder a la 
variable que guarda dicho parámetro y 
modificarla, de forma que al llegar a 
la instrucción que requiere dicho pará¬ 
metro, éste no necesita ya pedirlo. Por 
ejemplo en nuestro caso haríamos: 


1) Guarda el valor 6 en la variable J 
(número de lados del polígono). 

2) N 

Podríamos crear por tanto una ins¬ 
trucción del tipo GRJ X (guarda el 
valor X en J}, pero entonces para 
modificar cada variable del programa 
(entiéndase también de los subprogra¬ 
mas), tendremos que crear una instruc¬ 
ción diferente para cada uno de ellos. 



Así pues hay que buscar otra cosa: Esta 
otra cosa es un compromiso entre las 
dos soluciones. Para ello eramos un 
nuevo concepto: El Registro. 

El registro es una variable situada 
en una tabla dimensionada, por ejem¬ 
plo R(99) que puede contener cien de 
ellos, numerados de 0 a 99. Para refe- 
renciar un registro sólo hay que especi¬ 
ficar su número o posición en esta ta¬ 
bla, De aquí que sea muy útil tener to¬ 
das las variables en estos registros, pues 
de esta forma en las rutinas que requie¬ 
ran parámetros variables, sólo tenemos 
que especificar los números de los 
registros que contienen dichos paráme¬ 
tros. Estos registros se pueden modifi¬ 
car por medio de otras instrucciones 
generales que veremos más adelante. 

Lo que importa ahora mismo es 
señalar que nuestro programa del mes 
pasado lo vamos a modificar metiendo 
todas las variables en la tabla de regis¬ 
tros. De esta forma, la variable X ya no 
estará en X sino en R (6), J. estará en 
R (3), Y en R(7) etc... así que si que¬ 
remos seleccionar 6 lados para nuestro 
polígono guardaremos previamente el 
número 6 en el registro 3. El mes que 
viene veremos dónde está 'colocada 1 
cada variable. 

Ahora ya podemos crear la instruc¬ 
ción general para modificar variables: 

GRD V,R (código 233, línea 4710) 
que 'guarda' el valor V en el registro 
número R. E! programa para dibujar el 
exágono quedará entonces como se 
muestra en la tabla - 5. 
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INSTRUCCION 


CODIGO 


COLÍ* 100 100 


TABLA - 5 


Con este son ya dos los programas 
que hemos escrito {muy simples desde 
luego en cuanto a ío que dibujan). Te¬ 
nemos ya las bases fundamentales de 
nuestro lenguaje y a partir de ahora ya 
sólo nos resta añadir nuevas instruccio- 
nes gráficas y de programación. En la 



tercera parte nos ocuparemos con 
detalle de este aspecto y veremos 
-entre otras- las siguientes fundones: 


(1) Instmociones de dibujo: 

* Elipses 

* Cilindros, Conos, y en general todo 
tipo de figuras de este tipo. 

* Polígonos 'rellenos' 

* 'Quesos' -ya veréis lo que es- 

* Instrucción Fill o rellenado de un 
rectángulo dado por dos vértice^ 
opuestos. 

(2) Instrucciones de programación; 

* Suma, resta, división, multiplica¬ 
ción... entre registros. 



* Goto, Gosub 

* Bucles FOR...NEXT (pues faltaría 


más I) 

* Selección de grados, radianes o 
grados centesimales. 

* Stop 

* Y muchas otras... 

(3) Instrucciones varias: 

* Lectura de una imagen grabada en 
disco 

* Selección de otro color además del 
blanco y negro* 

* Edición de pseudo-programas... 

Veremos por lo demás algunos deta¬ 
lles sobre la ejecución del programa, 
previsión de errores, rutinas en lengua¬ 
je ensamblador... Y desde luego procu^ 
raré responder a las preguntas que po¬ 
dáis plantearme. 

i Hasta pronto pues ! 

Jaime Diez Medrana 










Free 


Apple III, El ordenador personal con la mejor relación prestaciones-precio del mercado, 



Con el negocio a la vista en su ordenador personal, usted ya puede to¬ 
mar una decisión. 

En pantalla tiene la ficha del cliente para conocer su balance comercial, 
la situación de su stock para saber si cubre el pedido, las previsiones del pro¬ 
veedor para reponer la mercancía, el precio actualizado del producto para dar 
precio sin pillarse los dedos. 

Apple III lleva la gestión de empresa al día, haciendo su negocio más agra¬ 
dable porgue es más fácil de controlar personalmente. 

Además, Apple III introduce en la empresa los cinco conceptos básicos. 
Cinco posibilidades más para desarrollar su trabajo: Utilización de ficheros, To¬ 
ma de decisiones, Correspondencia automática, Representación gráfica y Trans¬ 
misión de información. Cinco posibilidades de trabajo que marcan el futuro 
en el mundo de los negocios. 

Empiece el futuro con sólo pulsar una tecla. 

Hay millones de usuarios en todo el mundo que utilizan los ordenado¬ 
res personales: Empresarios, profesionales liberales, administradores, educa¬ 
dores, etc.... 

¿Por qué? Porque es la forma más sencilla de trabajar personalmente, 
sin especialistas, sin complicadas instalaciones ni difíciles aprendizajes. Pulsando 


una tecla. 

Apple III le 
brinda la posibilidad 
de entrar en el mun¬ 
do Apple, donde pue¬ 
de escoger entre más 
de 60.000 programas 
el que más le conven¬ 
ga. Y todo, con sólo 
pulsar una tecla. 


ÉP ** 2 

EL ORDENADOR foM PERSONAL 


¡Atrévase a 
conocerlo! 


con Apple III 


I 



Teléfono. 


.Ciudad. 


Quiero conocer más de cerca el Ordenador Per¬ 
sonal Apple tll r les ruego me envíen un folleto con infor¬ 
mación detallada. 


Nombre 


Empresa _____ 

Dirección. . ..D,P. 


CXMWXOS 

Diputación, 303 - Barcelona-^ 
Tels. 301 85 04 - 301 87 50 
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El juego de Neiscat 


No se extrañe si aún 
no conoce el juego de 
Neiscat: Acaba de ver 
la luz. 

Sin embargo, la 41 
CV ya lo conoce... 

A partir de ahora, va a descubrir 
en su HP 41 CV un adversario de 
talla (pueden ser necesarios hasta 
296 registros) y bastante hábil. 

El Neiscat se juega entre dos, so¬ 
bre un damero hexagonal (fig. 1) 
constituido de casillas también hexago¬ 
nales: 19, 37 o 61 según escoja Vd. 
jugar en un damero de 3, 4 o 5 casillas 
de lado. Cada jugador dispone de un 
número ilimitado de fichas de doble 
cara. La cara superior lleva uno de los 
números 1, 2 o 3, y la cara infe¬ 
rior es del color deí jugador (blanco o 
negro). 

Los dos jugadores, alternativamente, 
van colocando en cualquier casilla libre 
del damero, una ficha (con la cara 
numerada visible) con el fin de realizar 
alineaciones "1-2-3" según cualquiera 
de las sets direcciones posibles (fig. 1), 

Se puede "concluir" una íinea, indis¬ 
tintamente, por una ficha núm. 1,2 o 
3(1 si ya están colocados el 2 y el 3; 2 
si va rodeado de 1 y 3.,.). Una ficha 
colocada pertenece al juego y por lo 
tanto, puede ser utilizada por cada uno 
de (os dos jugadores para conse¬ 
guir una línea. 


Sin embargo, ( ¡Tenía que haber 
alguna excepción!), la ficha de conclu¬ 
sión de una serie, trátese de un 1, un 2 
o un 3, tiene que ser colocada enseñan¬ 
do el color del jugador y quedar así 
neutralizada: ya no puede intervenir 
en Ja realización de otra Línea. La 
puntuación del jugador es igual al 
valor del número que lleve la fi¬ 
cha de conclusión de la serie. Y 
aunque se concluyan varias series 
a la vez, sólo se contabiliza una. 


No haga el juego del adversario 

Puede parecer fácil realizar estas 
líneas, pero nada de eso. Puesto 
que, i El número de la ficha a co¬ 
locar le es impuesto!. 

En efecto, los dos adversarios de¬ 
ben jugar en el orden de las fichas 
numeradas 1, 2, 3, 1, 2, 3.. Es decir 
que ios jugadores A y B colocarán 
sucesivamente: 


Jugador A 

1 3 2 ... 

Jugador B 

2 1 3 ... 


y la dificultad reside en que una 
ficha colocada puede hacer inme¬ 
diatamente el juego del adversa¬ 
rio. 

Otro detalle que conviene cono¬ 
cer: Al principio del juego, la ca¬ 
silla central está ocupada por una 
ficha de valor 3 que podrá servir 
de base para la constitución de series 
ganadoras. Por lo tanto, al principio de 
la partida siempre habrá un número de 


casillas libres múltiplo de 6, lo cual 
equilibra de manera óptima las posi¬ 
bilidades de los dos jugadores. Termina 
la partida cuando ya no queda ninguna 
casilla líbre o cuando resulta evidente 
que ya no se puede realizar ninguna lí¬ 
nea. 

Una vez introducido el programa 
en la HP 41, hay que completar¬ 
lo por la rutina ALEA o cualquier otra 
que genere un número seudoaleatorio. 
Este es lanzado por XEQ "NSCAT" y 
es pedida la dimensión del damero de 
juego: de 1 a 5 casillas por lado. Los 



Fig. t 

Dimensión 4: pían de! juego con dos fi/em- 
píos de series terminadas. 
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• 16K: 38.950 pías. 

* 48K: 54.950 pías. 

■ ÉL PRECIO INCLUYE: ALI¬ 
MENTADOS, CABLES PARA 
CASSETTE NORMAL Y TV 
(COLOR O B/N). CASSETTE 
DE DEMOSTRACIÓN, MA¬ 
NUAL DE INGLÉS Y MA¬ 
NUAL AMPLIADO EN CAS¬ 
TELLANO 

■ MICROPROCESADOR Z8ÜA ■ 8 COLORES ■ 2 1NTENSL 
DADES ■ SONIDO POR ALTAVOZ INTERNO »4Q TECLAS 
MOVILES CON AUTO-RE PETICION Y SONIDO ■ MAYÚS¬ 
CULAS, MINÚSCULAS, CARACTERES GRÁFICOS, IN¬ 
VERSOS Y DEFINIBLES ■ CÓDIGO ASCII - PANTALLA 
DE 24X32 CARACTERES ■ GRÁFICOS DE ALTA RESO¬ 
LUCIÓN (256x192 PUNTOS) ■ BASIC SINCLAIR AMPLIA¬ 
DO EN 16K ROM - ALMACENAMIENTO DE DATOS Y 
PROGRAMAS EN CASSETTE (1.500 BAUDIOS) ■ CO- 
NECTOR DE EXPANSIONES 

PRONTO: MICRO-ORIVES 100K, INTERFACE RS232, 
MANDOS PARA JUEGOS, AMPLIACIÓN RAM 32K, ADAP¬ 
TADOR MÓDULOS ZX0L ETC- 


PROGRAMAS DISPONIBLES 

■ adaptador PROGRAMAS BASIC zxei: 

1 890 ptas. 

* MASTERFILE (BASE DE DATOS): 2.990 ptas 

* DES ENSAMBLADOR/EDITOR: 1.090 ptas. 

* FORTH: 2 .990 ptas. 

JUEGOS A 1.190 ptas CAJ : 

* SPYNADS a MAZEMAN ■ GULPMAN ■ 
STORMFIGHTER ■ GALAXY WARLORDS 


PARA ESTAR SIEMPRE AL DlA Y SACARLE EL 
MÁXIMO PARTIDO A SU MICRO-MfCRO-QRDE- 
NADOR: 

* INSCRIPCIÓN 1983 CLUB NACIONAL USUA¬ 
RIOS ZX81 Y OTROS MICRO-MICRO-ORDENA- 
DORES: 2.500 ptas (BOLETINES 5 a 10). BOLE¬ 
TINES ATRASADOS (1 A 4): 1 200 ptas 


AÁ¿ur/9t£un 



EL 

ORDENADOR 

PROFESIONAL 


Sinclair-ZX8I 


NUEVOS MICRO-PflECIOS 
AHORA SOLO: 14.950 ptas. 



■ EL PRECIO INCLUYE: 

■ ALIMENTADOR, CABLES 
PARA CASSETTE NORMAL 
Y TV. MANUAL EN INGLÉS, 
MANUAL AMPLIADO EN 
CASTELLANO Y CASSETTE 
DEMOSTRACION « IDEAL 
PARA INICIACIÓN A LA MI¬ 
CRO-INFORMÁTICA Y PRO¬ 
GRAMACIÓN, JUEGOS. 
GESTIÓN DOMÉSTICA Y 

PERSONAL. EDUCACIÓN, ETC ■ 1K RAM ■ BASIC EN 8K 
ROM ■ MICROPROCESADOR 280 A ■ ALMACENAMIENTO DE 
DATOS Y PROGRAMAS EN CASSETTE (250 BAUDIOS) ■ 
GRÁFICOS DE 44x64 PUNTOS ■ PANTALLA DE 24x32 CA¬ 
RACTERES ■ CONECTOR DE EXPANSIONES ■ 40 TECLAS 
SENSITIVAS. 

SUPER OFERTA ESPECIAL: ZX8M6K RAM PACK 
SÓLO 21.950 ptas. 

• IM PRESORA ZX: 16.960 ptas. ■ CGNECTOH HEMBRA: 700 ptas. 

• 5 ROLLOS PAPEL: 2.250 ptas. ■ CONECTOR MACHO: 300 ptas. 

■ INVERSOR DE VIDEO: 1.790 ptas. 


JUPITER ACE 


32.100 ptas. 




PROGRAMABLE EN EL RE¬ 
VOLUCIONARIO LENGUAJE 
FORTH {ULTRA-FLEXIBLE, 
RÁPIDO. COMPACTO Y 
ADAPTABLE) ■ PROBABLE¬ 
MENTE EL MICRO-ORDE¬ 
NADOR MÁS RÁPIDO DEL 
UNIVERSO. 

■ 3K RAM (1K ÚTIL) ■ 0K ROM {VOCABULARIO DE 140 
PALABRAS FORTH) ■ 40 TECLAS MÓVILES CON AUTO- 
REPETICIÓN ■ MAYÚSCULAS, MINÚSCULAS, CARAC¬ 
TERES GHÁFlCOS, INVERSOS Y RE-DEFINIBLES (ALTA 
RESOLUCIÓN DE 256 x 192 PUNTOS) ■ SONIDO POR AL¬ 
TAVOZ INTERNO ■ PANTALLA DE 24x32 CARACTERES 

■ ALMACENAMIENTO DE DATOS Y PROGRAMAS EN 
CASSETTE (1.500 BAUDIOS) ■ CONECTOR DE EXPAN¬ 
SIONES > MICROPROCESADOR Z80 A ■ EL PRECIO IN¬ 
CLUYE: ALIMENTADOR, CABLES PARA CASSETTE 
NORMAL Y TV, MANUAL EN CASTELLANO, CASSETTE 
DE DEMOSTRACIÓN Y CATÁLOGO DE PROGRAMAS 

■ AMPLIACIÓN 16K: 10.700 pías 

■ AMPLIACIÓN 40K: 19 500 pías 

■ ADAPTADOR MEMORIAS ZX81: 2.450 ptas. 

EN PREPARACION: INTERFACÉ IMPRESORA. COLOR 


ncnorccn + ZX81 LA ESTÉTICA DEL CONJUNTO 


. —-THrfl 


NO MÁS BORRADOS ACCIDENTALES DE MEMORIA 

i MEMOPAK 16K (AMPLIARLE); 7 950 ptas 
' MEMOPAK 32K (AMPLIABLE). 14.950 ptas. 
i MEMOPAK 64K (5SK ÚTILES): 19 950 ptas 

i MEMOPAK INTERFACE CENTRONICS -i-CABLE PARA IMPRESORA NORMAL 
00 COLUMNAS (MAYÚSCULAS Y MINÚSCULAS): 13.950 ptas 
» MEMOPAK ALTA RESOLUCIÓN GRÁFICA {192x256 PUNTOS) CON GRAN 
NÚMERO DE INSTRUCCIONES GRÁFICAS INCORPORADAS: 11 950 ptas 
»TECLADO PROFESIONAL MEMOTECH CON BUfFER: 14.950 ptas 




IMPORTADOR EXCLUSIVO 
PARA ESPAÑA 

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES 

■ MEMOPAK EPROM: ENSAMBLADOR ZB0: 9 950 ptas. 

i MEMOPAK EPROM: MEMOCALC (HOJA DE CÁLCULO): 9 950 pías, 

i MEMOPAK EPROM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS): 9 950 ptas 


A: 74.950 pías. 
AD: 82,950 ptas. 


■ 32K RAM ■ 20K ROM ■ PANTALLA DÉ 24x40 Ó 30x00 
CARACTERES » 512 CARACTERES (MAYÚSCULAS, MI¬ 
NÚSCULAS, GRÁFICOS GRIEGOS, ACENTOS, ETC.) * 
VISOR DE 1S CARACTERES OPCIONAL ■ TECLADO ME¬ 
CÁNICO CON REPETICIÓN ■ GRÁFICOS ALTA RESO 
LUCIÓN HASTA 250x640 PUNTOS p POTENTE EDITOR 
DE PANTALLA PAGINADA * CONEXIONES PARA TV. 
MONITOR, IMPRESORA Y COMUNICACIONES (RS 232) 
Y 2 CASSETTES NORMALES CON CONTROL REMOTO 
DEL MOTOR ■ LENGUAJE BASIC EXTENDIDO ■ EL PRE¬ 
CIO INCLUYE: ALIMENTADOR, CABLES PARA TV Y UN 
CASSETTE Y MANUAL EN INGLÉS. 

PRONTO DISPONIBLES: UNIDADES DE DISCO. CP/M, 
AMPLIACIONES DE MEMORIA, BATERÍAS, ETC 

PROGRAMAS: 1.000 ptas. CU 

* BASE DE DATOS ■ CONTABILIDAD PERSONAL ■ EN¬ 
TRETENIMIENTOS I * ENTRETENIMIENTOS II. 


ORIC-1 


54.950 ptas. 


■ 48K RAM ■ COLOR ■ SONIDO 3 CANALES • ALTA RE¬ 
SOLUCIÓN GRÁFICA ■ INTERFACE IMPRESORA. 


Superprogramas 1X81 


VIDEO JUEGOS 

■ SUPER G0MEC0CÜ&: 1.190- 
» SUPER GULP: 990- 

» FROGGER: 1.190- 

* ALUNIZAJE 1.190.- 

* BATALLA ESPACIAL 3D' 1 190- 

■ ASTEROIDES: 990.- 

■ DANGEFI TRACK: 990,- 

■ SCRAMBLE: 990 - 

* CRASHBOOT+GOMECÜCOS: 900- 

* SUPER DEFENDER: 990,- 

■ SUPER JUEGOS 1K: 1 490- 

■ CASSETTE UNO(11 DE 1K): 990,- 

■ CASSETTE 2 £9 DE «K): 1.590- 
MÚSICA 

* ORQUESTA: 990,- 



JUEGOS INTELIGENTES 

■ ZX AJEDREZ II: 2 490 - 

■ GUERRA DE BARCOS: 990,^ 
EDUCATIVOS 

* GEOGRAFÍA ESPAÑA: 1.3»- 
UTILI DADES 

■ SUPERGRAFICS: 1.490 - 

* VIDEOGRAFO: 1.890,- 

* ESCAPARATE: 1.290,- 

■ COMPILADOR-1.890.- 

■ ZXA3/ZXDB: 1.B90- 
GESTIÓN 

■ BASE DE DATOS: 2.790,- 

■ S. CONTROL STOCKS: Z79Ü,- 


BUSCAMOS DISTRIBUIDORES 


ACCESORIOS 


■ CAJA 15 CINTAS VIRGENES C 15: 
• CAJA 15 CINTAS VÍRGENES C-30: 

■ MONITOR FÓSFORO VERDE 12": 

■ MONITOR FÓSFORO VERDE 9": 

■ MONITOR COLOR RGB 14": 


L35Q ptas 
1.800 pías. 

24.950 pías. 
20 450 pías. 

69.950 pías. 


Ventamatic mirrn-infnrmática EXPOSICIÓN, VENTA Y CURSOS DE BASIC Y 
VcllldlIldllL micro informática c ¿>oigo maquina con zxai en Barcelona: 


Avda. de Rhode. 253 - Apartado 168 
ROSAS (GERONA) - Tel. (972) 25 5616 


Cl. Rocafort. 241. entlo. (DILVIS) 
Demostraciones sólo jueves, de 16 a 19 horas 


ESPECIALISTAS EN VENTA POB CONREO • ENVIOS INMEDIATOS A TODA ESPAÑA - TODO EN STOCK - 6 MESES GARANTIA 


SEIKOSHA 


IMPRESORAS 

GRÁFICAS 



SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACIÓN CALt- 
DAD/PRECIQ - INTERFACE CENTRONICS DE 
ORIGEN ■ IMPRESIÓN AGUJAS UNIHAMMER 
■ GP30 ■ 00 CO¬ 
LUMNAS ■ 30 CA- 
RACT/SEG. ■ MA 
YÚSCULAS, MI 
NÚSCULAS (CÓDI¬ 
GO ASCII) ■ CA 
RACTERES EX¬ 
PANDIDOS ■ PA- 

44,900 ptas, pelo". 

GP1WJ ■ IDÉNTICAS CARACTERÍSTICAS OUE 
GPflü ■ PAPEL HASTA 10": 56.900 ptas. 

GP250 ■ 50 CARACT/SEG, ■ INTERFACE RS232 
INCORPORADO ■ CARACTERES DÓBLE ALTO/ 
DOBLE ANCHO ■ RESTO COMO GP10G: 64 900 
ptas. 

■ Í/F.RS232 PARA GPfiO Y GP100: 13.000 ptas. 


« 20 SIMPLE ELECTRONIC 
PROJECTS FOR THE 
ZX81: 1.590 ptas 
m THE ZX01 POCKET BOOK: 1.660 ptas 
MANUAL JUPITER ACE EN CASTELLANO: 900 pías. 
GUÍA PRINCIPIANTE NEW BRAIN (C/CASSETTE): 1.000 ptas. 
CUADERNOS DE FORTH 
MANUAL AMPLIADO ZX81 
MANUAL AMPLIADO ZX-SPECTRUM . 

manual código máouina zx 0 i L En preparación 
libro programas zx 0 T en castellano 

LIBRO PROGRAMAS ZX-SPECTRUM 
LIBRO ACCESORIOS ZXS1 


■ CATÁLOGO COMPLETO: 100 PTAS EN SELLOS 

-.>§. 

ENVÍENME: fecha. 


ENVÍO GIRO/TALÓN CONFORMADO PTAS.. 

PARA ENVÍOS C/REEMBOLSO MANDAR 207» A CTA. 


NOMBRÉ ..... 

APELLIDOS ....... 

DOMICILIO ....... 

POBLACIÓN ....... D.P. 

PROVINCIA ..... 


■TARJETA VISA/MASTERCARD N ü ... 

□□□□□□□□□□□□□□□□ 

CADUCA □□□□ FIRMA 


■ GIRO POSTAL N.°...FECHA... 

GASTOS ENVÍO: 400 PTAS. REEMBOLSO O TARJETA DE CRÉDITO 
200 PTAS. CUALQUIER OTRA FORMA 
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PRF "H3CÍIT” 


438+LBL É! 


81+LBL 'NSCAT" 

■V5C- CLRG CF 0Í 4 
■Bi«? <6* PRONFT 
SIS 14 STG 85 CHS 
11.811 + STO 06 

38,02? rcl 14 + lsst;-: 

1 E3 / r STO 87 


22+LBL 08 
RCL 06 $T+ S? 1 

26+LBL 61 

STO IHH 67 ISO 67 
GTO 61 USE 06 RIF 
DSE 85 GTO 80 .999 
ST+ 06 SCI 14 1 - 

stü es 

40+LBL 11 
RCL 06 ST+ 07 1 


44+ LEI 12 

STO INI 07 ISG 67 

GTO 12 ISC 66 ESE 05 

GTO 11 10 STO 09 CHS 

STO 12 1 STO 16 
STO 00 CHS STO 11 11 
STO OS ST- 13 RCL 14 
*30+15 STO INI Y 
SF 61 CF 02 CF 63 
CF 2? SF 67 8.813 
STÜ 28 CLX ’PRFF" 

TONE 5 

79*LBL 15 

FIX 6 CF @5 CF 06 
CF 22 PRO IIP! FS? ZZ 
GTO 02 FS? 07 GTO 16 
CLX STO 20 STO 21 
CF INI 00 RCL 06 3 
ESE Y RIN STO @6 

SF INI 06 RCL 16 
XO 17 STO 16 GTC 10 


1B3+LBL 82 
X=0? GTO 28 36 * 

STO 0! RCL INI 01 
RCL 10 -ESR:- X*Y? 

GTO 15 2 RCL 06 VTTC 
RNE RCL 10 - ST+ X 
ST+ INI 01 

122+LBL 16 
SF 60 CF 05 CF 8í 
CF 87 CF 08 RCL 2S 
STO 07 

130+LBL 04 

RCL 60 36 + XEE INI X 
FS?C 05 GTO 27 1S5 07 
GTO @4 4 FS? 02 3 
FS? 03 5 STO 06 
RCL 26 X=6? GTO 13 
RCL IHD 20 RCL 16 X-Y? 
GTC 06 RCL 21 X=0? 

GTO 13 RCL INI 21 
RCL 10 X*Y? GTO 13 


159+LBL 06 

RCL Z STO INI 06 3 
ST+ 06 SF INI 06 


165*LBL 13 
CLX STO 26 STO 21 
FC? 63 GTO 37 STG 03 
24.821 STC 66 

174+L3L 35 

CLX STO 15 RCL INI 06 
X-?? GTO 36 STO 01 
RCL 2S STG 07 

183-LEL 25 

XES 18 2 X*Y? GTO 05 
RCL B1 RCL INI 07 + 
XO 01 STO 25 RCL 28 
XO 07 STO 26 

196+LBL 36 

XEB 17 6 X*Y? GTC 06 
RCL INI 87 RCL IHD 26 
CHS X-Y? GTO 86 
RCL 01 STO 83 
RCL INI 26 ST+ X + 
XO 20 STO 21 GTC 10 


214+L0L 06 

ISG 07 GTO 36 RCL 26 
STG 07 RCL 25 XO 01 
STO 15 RCL INI 67 
ST+ X + STO 20 

226+LE. 85 

ISG 87 GTO 29 RCL 15 
X=6? STO INI 06 X*0? 
STO 03 

234+LBL 36 
ESE 06 GTO 35 

237+LBL 10 

RCL 03 X*6? SF 06 


241+LBL 37 

FS?C 08 RCL 85 F3?C 07 
RCL 04 FS?C 06 RCL 03 
X=6? GTO 26 STO 01 
CF @0 XEC 25 RCL SI 
GTO 23 

255+LBL 31 

XEÜ 17 STO 62 -8 X=Y? 
SF 85 RDN 6 X*Y? 

GTO 85 RCL 81 
RCL INI @7 ST+ X + 

STG 03 SF 86 

271+LBL 05 

RCL 02 -14 X#Y? RTN 
RCL 0! ROL INI 87 * 
STO e5 SF 08 RTN 


282+LBL 32 

XES 18 STO 02 18 5Í=Y? 
SF 05 RCL 02 2 X*Y? 
GTO 62 RCL 81 RCL 22 
X-Y? GTO 62 XO 23 
STO 24 RIN STO 22 


308+LBL 82 

RCL 02 4 UV> RTN 
RCL 01 RCL INI 07 + 
RCL INI X RCL 10 X=Y? 
GTO 09 RCL 81 
RCL IHD 87 - STC Z 


316+LBL 69 

RCL Z STO 04 SF 07 

RTN 

321+LBL 33 

XES 17 STO 82 4 X=Y? 
SF 05 RCL 02 -2 X*Y? 
RTN RCL 81 RCL INI 6? 

+ STO 84 SF 87 RTK 
337+LBL 26 
CF 00 XES 25 

348+LBL 16 

RCL 14 RCL 03 * 19 + 
FS?C 07 GTO 23 CLX 
STO 03 STO 84 STO 18 

STO 19 STO 20 STO 21 

STO 25 STO 26 41 

STO 01 RCL 14 .022 * 

41.819 + STO 06 


365+LBL 20 

RCL INI 01 RCL 18 X*Y? 
GTO 21 RCL 91 30 - 
CLfi ARCE X -P?- RVIEH 
CLX STO 82 RCL 2S 
STO 07 

381+LBL 17 

RCL 91 RCL INI 07 + 

ST+ L RCL INI X X=0? 
GTO 07 RCL INI L - 


391+LBL 87 

FS? 00 RTN 53 + 

XEB INI X ST+ 02 
ISC 07 GTC 17 FS? 83 
GTO 22 8.01 STO B? 


404+LBL 18 

RCL 01 RCL INI 07 + 

RCL 01 LflSTX - 

RCL INI Y RCL INI V + 

FS? 00 RTK 69 + 

XEC INI X ST+ 02 

ISG 67 GTO 18 GTC 22 


423+LBL 53 
CLX RTN 

426+LBL 54 

427+LBL 69 

423+LBL 56 

429+LBL 68 

438+LBL 78 

431+LBL 72 

432+LBL 84 

433+LBL 55 

434+LEL 49 

435+LBL 41 

436*LBL 67 

437+LBL 65 


439+LBL 75 

440+LEL 91 

441+LBL 99 
CLX RTN 

444+LEI 71 

CLX FC? 32 RTN RCL 01 
STO 25 CLX RTN 

452+LEL 68 

-2 FS? 03 CLX RTN 
457+LBL 47 

458+LBL 77 
459+LBL 7? 

468+LEL 83 

CLX FS? 82 -1 RTN 


465+LBL 51 

CLX FC? 03 RTN RCL 01 
RCL INI 87 + RCL 13 
X+r? STO 19 RDN 
STO 18 RCL 89 RTN 


479+LBL 39 

CLX FS? 01 -5 RTN 


404+LBL 59 

-6 FS? 03 -2 FC' 1 01 
RTN RCL IHD 07 ST+ X 
RCL 01 + RCL 18 X*Y? 
STO 19 RDN STO 18 
RCL 69 RTN 

501+LBL 57 

RCL 09 ST» X FS? 01 
RCL 12 FS? 02 38 RTN 


509+LBL 45 

2 FS? 82 -6 FS? 03 
RCL 10 RTN 

516+LBL 73 

CLX FS? 02 -15 RTN 


521+LBL 85 
CLX FC? 02 RTN 
RCL IHD 87 RCL 61 + 
RCL INI X RCL IB - 
X=e? GTO 03 RCL 01 
RCL INI 87 - Rt 


537+LBL 03 
RIN RCL 18 X*Y? 

STO 19 RIN STO 18 2 
RTN 

546+LEL 8-7 
20 FS? 01 15 RTN 


551+LEL 76 

CLX FS? 02 -2 RTK 


556+LBL 

22 


RCL 01 

RCL 84 

RCL 83 

X=8? GTO 14 RIN 

RCL 02 

X<Y? GTG 21 

STO 04 

X*Y? GTO 14 

RIN XES "fiLEfl - 

c3 - 

X>0? GTO 21 


575*LBL 

14 


RCL Z i 

RCL 25 

x*r clx 

STG 26 

SIN STO 03 

RCL 18 

STO 28 

RCL 19 

STO 21 



587+LBL 

21 


RCL 10 

3T+ 01 

CLX 

STG 18 

STO 19 

ISO 06 

GTO 28 

RCL 2¿ 


GTO 82 

XO 22 

XO 23 

STO 24 



681+LBL 

82 


RCL 02 



683♦LEI 

. 23 


X-0? GTO 28 STO 81 

SF 8S 

RCL 26 

STO 07 

ÉlfltLBl 

. 38 


FS 7 82 

m 13 

FC? 82 

m i? 

FS? 01 

-E 

FS 7 02 

18 FS? 83 4 

SÍ=Y? GTO 24 

FSG 07 

GTO 22 

CF 00 

Z RCL 80 

YtX RNI RCL 

18 - 

ST+ X 

ST+ INB 

81 CLfl 

RRCL 6í 

\ -H - 

¡ÍES 25 

RCL 61 

38 - 

RRCL X 

TONE 5 

GTO 15 


644+LBL 24 


CF 80 

RCL 88 

ST+ 17 

CF IKD 

08 CLX 

STO 28 

STG 21 

STO INI 01 CLfi 

RRCL 9( 

3 "H - 

m 25 

RCL 81 

30 - 

RRCL X 

m £ 

TONE 9 

TONE S 

GTD 15 



665+LBL 25 


CF INI 

88 RCL 

00 

RCL 10 

4 4 

«oí) ;;=e? 

RCL 10 

STO 88 


SF INI 

86 RTN 


677+LÉL 27 


CF 06 

CF 07 

CF 05 

FC? 22 

CIO 26 

RCL 80 

ST+ 16 

CLX STO INI 01 

RIN ■ 

OK' XE8 

E TONE 8 

PSE PSE CLE 

GTC 26 


695+LEL 28 

CF INI 00 -FIN“ XES D 
TONE 5 STOP 
GTO ‘NSCflT- 

702+LEL I 

•F S=- fiRCL 16 "P-‘ 
AREL 17 flVIEH ENE 


PRP "RLEfl" 


Bl+LBL -flLEfl' 

RCL 29 PI + 5 YTX 
FRC STO 29 ENE 











El juego de Neiscat 


Líneas del programa 


1 a 78 Iniciación 
79 a 335 Análisis del golpe con¬ 
trario 

336 a 601 Análisis del juego 
602 a 707 Juego de una casilla 



valores 1 y 2 son triviales; el 3 permite 
"entrenarse"; y las dimensiones 4 y 5 
son las más interesantes, A falta de 
esta introdución, el programa escoge la 
dimensión 4, 

Una vez establecido su plan de juego, 
el programa se detiene en el mensaje 
"PREP": iA sus fichas! Si debe 
empezar la HP, pulsar R/S. Si no, entre 
Vd. las coordenadas de la casilla que 
decide jugar antes de pulsar R/S. Re¬ 
cuerde que coloca una ficha de un 
determinado valor: a lo largo de toda 
la partida, la HP indicará dicho núme¬ 
ro por medio de los indicadores 

binarios 1,2 y 3 (banderas). 

Vd. no puede "hacer trampas", 

pues el mensaje "ERR" indicaría 

que juega una casilla ya ocupada. 

En cambio, puede hacer que la HP 
juegue en su lugar o que sencillamente 
juegue contra sí misma pulsando R/S 
sin introducir coordenadas de casilla. 

¿Cómo determinar las coordenadas de 
una casilla? Explicamos el método en 


la figura 2: Aquí la casilla central es la 
44, la 33 se encuentra inmediatamente 
encima,,. 

Una vez memorizado su golpe, la 
HP analizará sus consecuencias (bande¬ 
ra 0), visualizará eventualmente un 
resultado (puntuación) y, por último, 
se pondrá a estudiar su respuesta. En 
algunos casos, ésta será inmediata, 
pero, en general, examinará todo el 
plan de juego, casilla por casilla. Para 
que lo lleve Vd, con paciencia, le 
indica las coordenadas de las casillas 
examinadas: "XY7", 


E[ tiempo de respuesta global es, 
en el caso más desfavorable, de 3 
minutos en dimensión 3, 6 minu¬ 
tos en 5 y 10 minutos en 5. Pero, 
se lo repetimos, por término me¬ 
dio, los golpes son más rápidos. 

El juego de la máquina es indica¬ 
do por un bip y visualizado: "n° 
de ficha: n° de casilla". Por ejemplo, 
"2:35" significa que la HP cofoca una 
ficha n° 2 en la casilla 35, A! mismo 
tiempo presenta el indicador de 
número de la ficha (flag) que debe 



Fig. 2 

Las dos direcciones oblicuas descendientes, 
definen tas coordenadas de cada casida. 


El programa 

Por lo que se refiere af programa, 
ocupa 174 registros y hay que aña¬ 
dirle una rutina que genere un nú¬ 
mero seudoaíeatorio ("ALEA") 
comprendido entre 0 y 1, Son nece¬ 
sarios numerosos registros de me¬ 
moria: 97 en dimensión 3, 119 en 4 
y 141 en 5; pero la mayoría de ellos 
permanecen ... inutilizados (éste es 
el caso de 52 registros en dimensión 
4), Cerca del 60 %> de desecho 
como promedio, ¿No resulta horro¬ 
roso? La desventaja de una gestión 
más puntillosa de las memorias se¬ 
ría un despilfarro del tiempo de 
análisis. Si le apetece,.. 

La codificación de las casillas está 
hecha de la siguiente forma: 0 (fue¬ 
ra de juego, 1 (casilla Iibre), 3 (n° 1), 
7 (n° 2) y 15 (n° 3), según la fór¬ 
mula 2 ^(n° de ficha + 1} — 1, 
La casilla numero XY corresponde 
al registro n° 30 + XY, Por últi¬ 
mo, señalemos que el corazón del 
programa, ahí donde se elabora la 
estrategia, se encuentra en las líneas 
422 a 554. 


ahora colocar Vd. Para jugar, entre sus 
coordenadas seguidas de R/S, 


Toda partida debe terminarse 


Una serie concluida es anunciada por 
una musiquilla y el mensaje "3 =st — 
s2" donde si es su puntuación y s2 la 
de la HP, Sí hizo jugar la HP m su lu¬ 
gar, las puntuaciones resultan inverti¬ 
das, La conclusión de una de sus series 
es anunciada por un mensaje semejante 
pero precedidode "GK", 

Al final de una partida, la HP detecta 
por sí misma que no queda ninguna ca¬ 
silla libre, pero, en cambio, cuando ya 
no se puede realizar ninguna serie, hay 
que indicárselo. Para ello, tiene Vd, 
que introducir O en vez de las coorde¬ 
nadas de una casilla: el mensaje "FIN 
S da el tanteo de fina! de 

partida. 

Robert Pulluard 
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SEIKOSHA 


Comunicamos la salida al mercado de la nueva IMPRESORA de COLOR CP—700 
Fricción, tracción, todos los COLORES f todas las INTERFACES y solo por 98.500.- 
En la próxima revista en esta misma página le diremos donde puede adquirirla . 


IMPORTADORES EXCLUSIVOS PARA ESPAÑA : 



AV, BLASCO IBAÑEZ, 114-116 
TEL- 3T2SS89 - VALENCIA-22 
TELEX 62220 
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TRY GARDEN 
go de acción, del 


PEDIDOS A: 


★ ABC ANALOG 

Santa Cruz de Marcenado, 31 
Madrid-8 - Tfno. 248 82 13 
Télex. 42710 (Código 42-00167) 


★ DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS 


































































aplicaciones 


Integrales Montecario 


Los algoritmos de Monte Cario tienen su origen 
en la Segunda Guerra Mundial, al mostrarse irreso¬ 
lubles por métodos matemáticos convencionales 
algunos problemas de física de partículas (1), Para 
ellos, Von Neumann (2), ya conocido por muchos 
de los lectores, desarrolló una aproximación 
probabilística; tal idea es la base del desarrollo 
posterior de los métodos de Monte Cario. 

Podemos dar una caracterización general: se dice 
que se emplea un algoritmo de Monte Cario para 
resolver un problema cuando se ha construido un 
modelo probabilístico y para la solución de éste se 
utiliza muestreo artificial o experimental. 


Cálculo de superficies 

Para centrarnos en el problema que 
nos ocupa, vamos a examinar un caso 
simple de determinación de una super¬ 
ficie. Tomemos para ello una "diana" 
(f¡9- 1). 

Hagamos el experimento de lanzar 
dardos a! azar, con dos únicas restric¬ 
ciones: todos los dardos han de entrar 
en la diana {...} y el tiro no debe pre¬ 
sentar ningún tipo de sesgo (figs. 2, 3 y 
4}, Dadas tas superficies, haciendo un 
análisis de la probabilidad "a priori" 
de que un dardo caiga en la superficie 
A r hallamos que es igual a la razón de 
A a T, es decir- 

P= A/T 


f 1} Estudio de la difusión de neutrones, 

(21 Creador , junto con Burkes y Coldstine, 
de la técnica de programa almacenado. 


Ahora bien, razonando a la inversa, 
podemos aproximar la superficie A, su¬ 
puesta desconocida, haciendo una esti¬ 
mación de la probabilidad mediante 
muestreo. 

Si se lanzan n dardos al azar sobre 
el blanco, y r de ellos caen en el área 
A, una estimación de la probabilidad 



Figura 1. 


Esta estimación está distribuida al¬ 
rededor de con un error standard dado 
por: 


s =yp(1-p}/n 


y estimado por: 


S= V /P(1—P)/ n 



SESGADO 
Figura 2. 


Sí la superficie a hallar viene expre¬ 
sada en forma de integral definida, de 
Ea forma 

J^/(x)dx 


la determinación de qué puntos caen 
dentro del área es inmediata. 



SESGADO 
Figura 3. 
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Atom 


BASIC y Assembler residentes y combinables. Ampliaciones internas. 
Alta resolución. Teclado profesional. 


HARD 

ATOM fcN KIT (8K ROM, 2K RAM * manuales 
en inglés), . . 45.000 PTAS. 

ATOM 12 K ROM, 12 K RAM . . .65.000 PTAS. 
ATOM 12 K ROM, 38 K RAM . . . 80.000 PTAS. 
TARJETA 32 K RAM . . . 17.000 PTAS, 

CABLE CONECTOR TARJETA 
32 K . . . 4.900 PTAS, 

TARJETA CONVERSORA BASIC 
BBC, ., 12.000 PTAS, 

TARJETA DE COLOR . . , 14.000 PTAS. 
TARJETA MULTIROM. . . 3.800 PTAS, 

ROM 4 EDITOR/PROCESADÜR DE 
TEXTOS ... 8.000 PTAS. 

ROM 4 K ATOMCALC ... 9.000 PTAS. 
SÉflCOSHA GPS0 (con cable) .. . 44.900 PTAS, 
SEIKGSHA GP1ÜÜ (con cable), , . 56.990 PTAS. 
SEIKOSHA GP250 (con cable), . . 64.990 PTAS, 
MONITOR 12” F. VERDE 
CTAEGL .30.000 PTAS, 

SOFT 

ATOM BASE DE DATOS 

Programa altamente versátil para 
control de todo tipo de stocks. Utiliza 
14 comandos diferentes para 
búsquedas, ordenamientos, salida a 
impresora,.. 

Localiza cualquier numero, palabra, 
trozo de palabra, , . 2,500 Pías. 

ATOM UTILIDADES 1 

Contiene 3 programas: 
DESENSAMBLAR,— Lista código 
máquina bajo la forma de los códigos 
mnemotécnicos del 6502 y lo 
almacena en memoria. 1200 — Permite 
el trabajo (carga y grabación) a 1200 
baudios. RE NUMERAR.— Renumera 
programas en BASIC o 
Ensamblador. . . 2500 Ptas. 

ATOM SOFT VDU, 

Sustituye a la VDU normal del ATOM 
y ofrece 128 caracteres diferentes, 
incluyendo letras minúsculas, 
mayúsculas, alfabeto griego y símbolos 
matemáticos. Los diferentes caracteres 
pueden ser combinados con gráficos 
de alta resolución, y el programa 
MODIFICACION permite al usuario 
el diseño de nuevos caracteres en 
sustitución de los estándar. Contiene: 
VDU-B, VDU-N, 

MODIFICACION,.. 2500 Ptas. 



ATOM MATEMATICAS 1 

Conjunto de 3 programas: 
GRAFICOS,— Traza la gráfica de la 
función que se le indique, con escala 
automática o no. Con ejes o no. 
También permite la introducción de 
puntos, etc. SISTEMAS.- Resuelve 
sistemas de n ecuaciones con n 
incógnitas mediante la técnica de 
eliminación de Gauss, REGRESION.- 
Calcula la ecuación de regresión que 
mejor se ajusta por mínimos cuadrados 
a partir de la nube de puntos. También 
obtiene el coeficiente de correlación y 
parámetros relacionados,,. 2500 Ptas. 

ATOM AJEDREZ 

Versión mejorada del programa de 
ajedrez en código máquina que se 
eligió para el 2 tf Campeonato de 
Europa de Ajedrez por 
microcomputadoras, 

11 niveles de juego, enroque, toma al 
paso, coronación, jaque, tablas.,. 

El nivel elegido puede ser cambiado 
por otro en cualquier momento; se 
puede visualizar cualquier jugada 
anterior (almacena hasta 127 mov. por 
cada lado) y reanudar el juego a partir 
de la que se desee , ., 2500 Ptas. 
ATOM JUEGOS 1 

Contiene: ASTEROIDES,— Alta 
resolución. Los asteroides grandes se 
fragmentan en otros más pequeños. 

El juego conserva el récord y nombres 
de los 10 mejores. SUBMARINO.- 
Vd, es el comandante de un 


destructor. Alcance aun peligroso 
submarino enemigo e intente 
destruirle. .. a ver qué pasa. 
BREAKOUT — Derribe ladrillos 
golpeándolos con las pelotas. 2 ángulos 
posibles de rebote. Cambios de 
velocidad,,, 2500 Ptas, 

ATOM JUEGOS 5 

Contiene: INVASORES.— El más 
popular video juego, con marcianitos, 
platillos, bases y multitud de efectos 
sonoros. WUMPUS - El monstruo 
está en una cueva rodeado de 
pasadizos, simas, murciélagos.,. 
cácele, OTHELLO.— El jugador que al 
final queda con más fichas gana. 
Cambie el color de las fichas de su 
oponentes y venza en un juego de 
inteligencia realmente 
interesante.., 2500 Ptas. 

ATOM JUEGOS 9 

Contiene: COMECOCOS,— Conforme 
se va Vd, haciendo pantallas los 
recorridos cambian y los monstruos 
se hacen más astutos y peligrosos. Las 
galletas de las esquinas hacen 
invulnerable a su comecocos durante 
unos segundos. Aprovéchese. 
MINOTAURO — Alta resolución, 
tridimensional ; rescate las cinco barras 
de oro escondidas en el laberinto sin 
que el Minotauro le devore. BABIES.- 
Use el trampolín para salvar a los niños 
que saltan de una casa en llamas. Pero 
cuidado: rebotan. Y hay muchos, cada 
vez más... 2500 Ptas, 
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Generación de números pseudoaleatorios 

Para una aplicación de! método de Montecarlo en ia que se requiera una 
gran precisión t pueden ser necesarios 10$ números aleatorios, ¡o que précth 

Para una aplicación def método de Montecarlo en i a que se requiera una 
gran precisión, pueden ser necesarios 10$ números aleatorios , ¡o que prácti¬ 
camente excluye ¡a utilización de tablas ♦ Evidentemente, ia generación de 
números auténticamente aleatorios no se puede llevar a cabo con un ordena¬ 
dor -máquina determinista por antonomasia , y nos tenemos que conformar 
con i a generación de una serie de números que sa tis fagan ciertos contrastes es¬ 
tadísticos, Esto se logra normalmente mediante el empleo de generadores 
congruenciaies, bien aditivos, bien multiplicativos , 

Los empleados en el programa adjunto responden a la sucesión recurren te t 

Xn+l = 23Xn — ¡nt ■ (1 ° 8+1) 

extraída del manual de aplicaciones del Sharp PC-1211. 

Xo es un valor inicial entero arbitrario de un máximo de ocho dígitos. Los 
números obtenidos están en el intervalo (0 t 1), 

En caso de que el ordenador disponga desde un principio de RND o simila¬ 
res , obviamente se puede utilizar , previa comprobación de ia uniformidad de 
distribución. 


Todo el proceso está resumido en el 
organigrama (fíg. 7), en él se designan 
las variables con el mismo nombre que 
en el programa. La extensión del méto¬ 
do aí cálculo de volúmenes es muy sen¬ 
cilla. 



TOTALMENTE 
ALEATORIO 
Figura 4. 


Circunstancias en que es ventajoso el 
método de Monte Cario 

Normalmente, cuando se pretende 
aproximar ei valor numérico de una in¬ 
tegral se utiliza el método de ios trape¬ 
cios o e! de Simpson. Hay ocasiones, 
sin embargo, en que las peculiaridades 
de la fundón (flg. 5) hacen delicada la 


utilización de estos métodos sí se quie¬ 
ren evitar errores importantes. En 
estos casos el algoritmo descrito es 
muy potente, y no requiere más estu¬ 
dio previo que la búsqueda de una co¬ 
ta de la función en el intervalo consi¬ 


derado (fig. 6) P sí bien otras técnicas 
más refinadas, como Monte Cario sim¬ 
ple y Monte Cario estratificado, tienen 
una relación mejor entre volumen de 
cálculo y precisión, al precio de un es¬ 
tudio más detallado. 
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EN TRAPA, 
2,0, T,5,1,1* 






H=AbSCS -I) 


j c9SoS§oSSf=’ 

□ □DDQacDar: 


R-H* H 


ííNfflAcrrfN 
frEL PUNTO 
PSEoto fiiElTam 


¿ESTA EN 
El AREA? 


W=- P- R 


^ ERRú K 

y*R 


Figura 7, 


El programa 

Después de lo dicho, poco hay que 
comentar respecto a su funcionamien¬ 
to, Está esctito para un Sharp PC-1211, 
pero con pequeñas modificaciones 
puede adaptarse al dialecto BASIC de 
cualquier otro O.P. 

La subrutína de la línea 500 permite 
aproximar el máximo realizando un 


"barrido del intervalo con puntos 
aleatorios, y seleccionando la mayor 
de las imágenes. A medida que aumen¬ 
ta eí número de puntos disminuye el 
error que se cometerá en el área por 
recorte, de forma que, lanzando sufi¬ 
ciente número de ellos, el error es des¬ 
preciable frente aí error standard del 
programa principal, (ver figura 8} 

Enrique Velasco Díaz 
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"Matemática aplicada"; Sixto Ríos. Ed. 
Paraninfo, p. 456 . 




















programación 


NOTA PARA EL ARTICULO Di 
ALTA RESOLUCION ZX81 

Ei objeto de este artículo es especiai- 
mente didáctico, aunque esperemos que 
como programe sea de interés pera mu¬ 
chos usuarios def ZX8Í . 

Su confección se realizó en Diciem¬ 
bre def año pasado, posteriormente se 
han mejorado algunos aspectos. Un pro¬ 
grama de este tipo pero más acabado , 
incluyendo represen tac ion e$ tridimensio¬ 
nales. Se acaba de comercializar reciente¬ 
mente en Inglaterra. 


Programa 

para alta 

resolución 
en el ZX8I 


La instrucción PLOT permite realizar gráficas 
con el ZX81 en la pantalla del televisor, con una 
resolución de 64X44 puntos “cuadrados", cada 
uno de los cuales tiene el grosor de cuatro líneas de 
barrido. El programa que se propone en el presente 
artículo permite reducir el grosor de los puntos al 
de una línea de barrido, incrementando la resolu¬ 
ción a 192X178 puntos. 


Ei proceso de 
visual ¡zación (J) 

La imagen en un televisor se forma 
mediante un punto luminoso de inten¬ 
sidad variable que recorre rápidamente 
la pantalla trazando líneas horizonta¬ 
les de izquierda a derecha y de arriba a 
abajo. Unos impulsos especiales de sin¬ 
cronismo se encargan de hacer regresar 
el punto luminoso a la izquierda des¬ 
pués del trazado de cada línea, y de lle¬ 
varlo a la parte superior cuando se ha 
completado un cuadro. 

El proceso de visualización en el ZX 
81 consta de tres etapas. En la primera 
se generan las líneas en blanco del mar¬ 
gen superior de la pantalla. En la se¬ 
gunda se trazan las líneas correspon- 
dientes a la zona donde aparece la ima¬ 
gen del texto. En la tercera se generan 
las líneas blancas del margen inferior, 
Estas operaciones son realizadas por 
fas rutinas de Ea ROM encargadas de es¬ 
ta tarea. Cuando el ordenador trabaja 
en modo SLQW r las rutinas de visuali- 

(1) Puede encontrarse una de tai ¡acia explica¬ 
ción del proceso de visualización del ZX81 
en eí libro de Mike Lord : "The Explores 
Cuide to the ZX8J" (Timedata), 


zación entran en acción mediante in¬ 
terrupciones periódicas. 

Cada carácter se visualiza en panta¬ 
lla disponiendo pautas de puntos en 
una cuadrícula de 8X8, de modo que 


cada fila de caracteres exige el trazado 
de 8 líneas (fig. 1). 

Las pautas de puntos que compo¬ 
nen cada carácter se encuentran en el 
generador de caracteres al final de la 
ROM, entre las posiciones 1E30 h y 


IFFFh, codificadas en la forma que se 
muestra en la figura 2. Cada carácter se 
divide en 8 rebanadas horizontales, ca¬ 
da una de las cuales contíne una pauta 
de 8 puntos. El número binario obteni¬ 
do disponiendo ceros y unos en fa mis¬ 
ma forma que se disponen Jos puntos 
blancos y negros de la rebanada corres¬ 
pondiente, es lo que se encuentra al¬ 
macenado en el generador de caracte¬ 
res. 

El texto que aparece en pantalla se 
almacena en una zona de la RAM lla¬ 
mada "archivo de pantalla" ("display 
file"), codificado de la forma que se 
indica en el apéndice A del manual del 
Sinclair. Cada fila de caracteres acaba 
con un símbolo de NEWLINE (código 
(76h). 


La visualización del texto comienza 
con un salto de la CPU a ia dirección 
del primer carácter de la fila corres¬ 
pondiente, pero con el bit 15 (el más 
significativo) puesto a "1", Esto pro¬ 
duce una reacción peculiar en ei chip 


CARACTER 



CODIGO BINARIO DE CADA 
REBANADA HORIZONTAL 

H H H H 
0 0 11110 0 
0 10 0 0 0 10 
0 1 0 0 0 0 1 0 
0 1111110 
0 1 0 0 0 0 1 0 
0 10 0 0 0 1 0 
000 0 0000 


CODIGO HEXADECÍMAL 

00 
30 
42 
42 
7E 
42 
42 
00 


Fig. 2 
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Impresora de parámetros seleccionables por software 
Disco duro- Gráficos de 960 x 240* 


800K baudios, asincronas 
y síncronas SDLC y 
HDLC* compatible 


Ordenadores Personales Digital 


Ordenadores personales hay ya muchos. Pero faltaban 
ordenadores personales serios , creados para empresas y 
profesionales que se plantean la informática como algo más 
que un juego de “mardanitos”* DIGITAL acaba de ponerlos 
a su alcance. 

Con los equipos RAINBOW y PROFESSIONAL 
—3 modelos en total— DIGITAL crea una nueva categoría 
en Ordenadores Personales. Equipos capaces de ir más allá de 
lo “personal 71 . Serios , porque los problemas siempre lo son. Se 
trata de pequeños y manejables ordenadores dotados con el 
mismo software de los equipos DIGITAL de mayor enver¬ 


gadura. Y con la garantía de futuro —crecimiento, progra¬ 
mas, posibilidades, servicio— que ha hecho de DIGITAL el 
primer fabricante mundial de ordenadores de tipo medio. 

El precio de los O. P. DIGITAL incluye 12 meses de garan¬ 
tía con servicio técnico a domicilio y consultoría telefónica. Y 
cuentan con servicios opcionales que permiten obtener la 
máxima rentabilidad de su ordenador personal en cualquier 
actividad empresarial o profesional* Ordenadores Personales 
DIGITAL; una solución seria para ir más allá 
por sus grandes posibilidades de expansión, 
comunicaciones y software disponible* 


RAINBOW - 100 

PROFESSIONAL-300 

TECLADO: 105 teclas, incluyendo caracteres castellanos, 

TECLADO: 105 teclas, incluyendo caracteres castellanos. 

PANTALLA: 80 ó 132 columnas (configuración por software). 

PANTALLA: 80 ó 132 columnas (configuración por software). 

PROCESADOR: 8088 y Z80A en coproceso (8 y 16 bits). 

PROCESADOR: FTl (equivalente al del PDP-11/23 PLUS) con 

22 bits de direccionamiento. 

MEMORIA: 64K a 25ÓK RAM 

MEMORIA: 256K a 5I2K RAM 

SISTEMA OPERATIVO: CP/M 86 y CP/M 80 con selección 
automática. OPCIONAL: MS-DOS. 

SISTEMA OPERATIVO: P/OS (Derivado del RSX-11). 

DISKETTES: 2 de 409K {5”) y puerta standard de comunicaciones. 

DISKETTES: 2 de 409K (5”) 




Placa para 

i m 


r\ \ jr a A 


OPCIONES 

Módulo de tiempo real (con IEEE-488, paralelo de 
24 bits y 2 puertas serie RS-232)* 

■ m Opción CP/M con 

■ . . ■■■ * ■■» i r- - memoria incorporada. 

Ampliación de gráficos 
(2 planos más para colores 
o tonos de gris)* 

Disco duro, 

i \ _- Comunicaciones, Etc, 


^iiiaisiiiiüiiiiiiaiiEiiinniiiiiiiiiiiiiiiiiüiiiiiiBüHiaiiiiini^ 

Usted querrá saber más acerca de los Ordenadores Personales DIGITAL. 

Envíenos sus datos y le remitiremos dos cosas importantes: documentación y la 
dirección de nuestro Distribuidor más cercano. Para que pueda ver y com¬ 
parar.,. enserio 

d _Vimos más allá. 

Dirección _ La diferencia de Digital. * 

Población_____D. P-Digira! Equipmunt Corporation S. A. S 

_. ' ' Agustín de Foxá, 27. Madrid ló. Tel. 733 19 00 I 

Telefono ---——- Gran Vía Carlos 111, 136. Barcelona-34 g 

Aj-mjiHarH Prrvf/*c¡nnal _ Tel* 204 79 00 ^ 























PROGRAMA PRINCIPAL 


Direc- 

Códigos de 


Mnemónicas 


clones 

operación 








4082 

3E1E 

START 

LD A,1 E 



ED47 


LD l,A 

Registro 1 listo para re- 


0EFE 


LD C, FE 

torno a BASIC, si proce- 


067F 


LD B,7F 

de, 


ED78 


JN A, (C) 

Inicia pulso sinc. cuadro 


CB47 


BIT 0,A 

Retorno a BASIC si se 


C8 


RETZ 

pulsa BREAK. 


3E08 


LD A,08 

Registro 1 apunta a zona 


ED47 


LD LA 

0800-09FF. 


0659 


LDB, 59 


4095 

10FE 

LAZ01 

DJNZ, LAZ01 

Primer ciclo de demora. 


DD2100E1 


LD IX, ARCH* 

IX apunta I a fila carac- 


110000 


LD DEJ3000 

teres (con bit 15 a "1"), 


21B43C 


LD HL.3CB4 

Carga n° de 1 íneas a tra- 


A7 


ANDA 

zar por encima y debajo 


D8 


RETC 

de la imagen, y n° de íí- 


D8 


RETC 

neas de imagen. 


00 


NOP 

Instrucciones de demora. 


7E 


LD A, (HL) 



0619 


LD B.19 

N° de caracteres por fila 


4C 


LD C,H 

(incluido el C9 final). 


CDBC40 


CALL GEN 

Generación de las líneas 


58 


LD E,B 

superiores de la pantalla. 


4D 


LD C,L 



CDBC40 


CALL GEN 

Generación de las líneas. 


5A 


LD E,D 

de imagen. 


4C 


LDC.H 



CDBC40 


CALL GEN 

Generación de las líneas 


060B 


LD B,0B 

inferiores de la pantalla. 

40B8 

10FE 

LAZ02 

DJNZ, LAZ02 

Segundo ciclo de demora. 


18C6 


JRSTART 


40BC 

DBFE 

GEN 

IN A,(FE) 

Inicia sicr. de línea. 


D3FD 


OUT (FD), A 

Finaliza pulso de síncr. 


CDCC40 


CALL LIN 

Genera línea en curso. 


7E 


LD A,{HL) 

¡ nstrucdones de demora. 


7E 


LD A,{HL) 



0D 


DEC C 

C cuenta n® de líneas 


C8 


RET Z 

por trazar. 


00 


NOP 

Instrucción de de ñora. 


DD19 


ADD IX,DE 

IX apunta a la siguiente 


18F0 


JR GEN 

líneasde carácter s. 

40C C 

DDE9 

LIN 

JP (IX) 

Salto a siguiente linea 





de caracteres. 




LISTADO 1 



RUTINA DE BORRADO 

Direc¬ 

ciones 

Códigos de 
operaciones 


Mnemónicas 

Comentarios 

40D2 

210061 

BORR 

LD HL,ARCH 



0E84 


LD C,B4 

1M° de líneas de imagen. 

40D7 

0618 

LAZ04 

LD B,18 

N° de car. por línea. 

40D9 

369E 

LAZ03 

LD(HL), 9E 

Llena cada l ínea con 


23 


INC HL 

códigos de "blanco" 


10FB 


DJNZ, LAZ03 



36C9 


LD(HL), C9 

Coloca código de RET 


23 


INC HL 

al final de cada línea. 


0D 


DEC C 



20F3 


JR MZ,LAZQ4 


40E4 

C9 


RET 





LISTADO 2 



de lógica (SLC), que fuerza una ins¬ 
trucción NOP en el bus de datos y al¬ 
macena el código del carácter a visuali¬ 
zar. Durante la segunda mitad del ciclo 
de la instrucción NOP (dedicado al re¬ 
fresco de la memoria dinámica), el SLC 
pone el contenido del registro 1 (1 Eh) 
en los siete bits altos del bus de direc¬ 
ciones (el bits 0 del registro I se ignora). 
En los seis bits siguientes se pone ei 
contenido de los seis bits bajos del có¬ 
digo del carácter a visualizar, y en los 
tres más bajos el número {0 a 7) de la 
línea que se está trazando dentro de la 
fila de caracteres. Ei SLC toma nota 
además de si el bit 7 del código del ca¬ 
rácter es 1, en cuyo caso la visualiza- 
ción se realizará en negativo {carácter 
blanco sobre fondo negro). La direc¬ 
ción configurada en el bus de direc¬ 
ciones apunta ahora al generador de 
caracteres, justo al byte que contiene 
la pauta de puntos de la rebanada que 
debe visualizarse def carácter en curso, 
Dicha pauta se toma y se suministra en 
serie al modulador de TV. 

A continuación la CPU busca su si* 
guíente instrucción en el siguiente byte 
del archivo de pantalla, y así se repite 
el proceso hasta que se alcanza el 
NEWLINE de final de línea. El código 
de NEWLINE se interpreta como la 
instrucción HALT (también de códigos 
76h), lo que detiene la CPU en espera 
de una interrupción que marcará el 
inicio de la siguiente línea de barrido. 


Alta resolución en el ZX81 


El programa en CM que se propone 
{listado 1) se ha tomado de un artículo 
de Ron Bísseíl (aunque aquí ha sido re¬ 
tocado en varios aspectos), y funciona 
de forma parecida a como lo hacen las 
rutinas de visualizactón de la ROM. Pa¬ 
ra evitar que éstas interrumpan el pro¬ 
grama de alta resolución, la ejecución 
deberá realizarse en modo FAST, 

Este programa presenta las siguien¬ 
tes diferencias esenciales frente a las 
rutinas de vísualización de ¡a ROM: 

1. El registro I no contiene lEh f si¬ 
no 08, a fin de tomar las pautas de 
puntos de la zona 0800h-O9FF, en lu¬ 
gar del generador de caracteres. Esto 
permite manipular pautas distintas de 
las que contiene el generador de carac¬ 
teres, Lo ideal sería poder diseñar las 
pautas y almacenarlas en la RAM, pero 
ésto no funciona porque ía memoria 
dinámica se deshabílíta durante el ciclo 
de refresco, instante que aprovecha el 
SLC para buscar la pauta de puntos, 

2. El dispositivo que lleva la cuenta 
de qué I ínea se está trazando dentro de 
la fila de caracteres (probablemente un 
contador interno del SLC) es puesto a 
cero al principio de cada línea median¬ 
te una instrucción IN A, (FE), Esto 
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i reh 123455739012345^ 

45678901234-S67S9012 J4-5S /í 
673903.234-567S901234.56789Í 

10 LET *ñ$ = ^3 El EED i 70 Er ! 
3CB4.7C83E8SED4-70C5918PEDÍ 
100002104- -3Cñ 7000300 7E0S i' 
20 LET R*=ft*+"4-CCOBC4-0t 
i05fl4CCD6C40060810FEI3C5¡ 
CO CC407E 7 E0O C300D O i O i 3FO í 
30 LET Aí=R$+"O0000O0OÍ 
8408183&9ES310FB36C9239DÍ 
500 LET 0 = 13514- 
510 FOR N = 1 TO LEH ñj, SI 
520 LET ñ = 16* tCODE R$ íN: 
DE R$ tN + 1) -29 
530 POKE (D + ÍN-1J .-£} ,Ft 
54.0 NEXT N 


LX5TRDO 


i ,•390123 
130223 4-5 

11234-537 


:0S7FED7 
’ £1 J. i Í 

ES4-IVCí>SC 

-5rED3FD 

:1006i0£ 

- Q Q , r 


+CO 


1 REM Y£ GG5UB ?:_KETb^ £ 

OSUB ?RC3 ?C05 Yf GusL»B ’V: ¡.Rfí 
URN < >5 LPRINT > Saft®*»»» hND : 

? L N JBRND??LN ffiRND b* ’ í KC t UKN 7L£N 
< = RETURN PEEK OLEAR LH HTN RND 
. ^ LIST <> OIH 5 7 ; Mfe*.-OBÍ7 t C 

LS OTON 7*4- NEXT TRN 

s rem r^jMaafcia amasf^™s 
10 LET R$ = " 3E2EED4-70nrE0S /FEO / 
SCB4-7C83E0SED4-7065910FEE'D2i00El 1 
1000021P4-3CR7O3D3007E0619 " 

20 LET ñ* =fi$ + " 4-CCDBü4.05aiLíL-DBL 

4.05R4.CCDBC40060B10FtÍSCoDBrEl'3rD 

COCC4-07E7E0DC300DD191Srá | DDE9'_ 

30 UET + 

34-0618369E2310FB36C9230D20F3U9" 

S00 LET 0 = 16514. _ 

S10 FOR N=1 TO LEN Hí 3lcP 2 
520 LET fi=16*(CODE fi$ fN> -2fcU +L-Ü 
DE R$ íN + 11 -23 
530 POKE ÍD+ ÍN-1) .'23 , ñ 

54-0 NEXT N 

1S00 SLOU 

1010 FftST 

102 0 IF USR 16514- THEM REH 


LISTRDO 4- 


B ? 
<C > 


H Y 2 
CS 7 

GÜ 

cn^ 

• = \ 

LP 

RIN 

T 

;D??L 

y mu 

ír 


ETURN ="S 


¡MIGUEL H 


C0PVR IOHT EL 
:L ORDENADOR- 


250 

J3O0 

PRINT 

PRINT 

"PRO 

: GRAMA " 'TUR HR6B 

310 

320 

PRINT 

PRINT 

TR.h 

i ZPDO LE CORUAS" 

330 

PRINT 

EN 

HLTR RESOLUCION" 

34-0 

350 

PRINT 

PRINT 

" 1 - 

INICIAR V BORRAR 

360 

PRINT 

Ir 2 * 

INTRODUCIR CURVA 

3 70 

PRINT 

"3. 

REVISÜALIZHK” 

380 

PR INT 

"4 , 

CENTRADO HuRizON 

RL T * 

390 

PRINT 

"S - 

HDD ir iCHH í'-ÍUnSRU 

DE LINEñ5 u 




4-50 

IHPUT XX 


450 

CL 5 

' 

500 

IF XX=1 

THEN 

5 lu 

IF XX=2 

THEH 


IF XX=3 

THEN 


IF XX=4 

THEN 

S4-0 

IF XX=5 

THEN 

570 

RUN 


t-00 

PRINT "BORRO 

005 

INPÜT X $ 


607 

PRIHT Xí 


6 10 

IF X$>=” 

O J T 

e5 15 

PRINT 



PRINT "I 

NTRD 

EN 

FüRHR" 


& 30 

PRINT “EXPLIi 


& 3000” 

640 PRIHT "V LUE C 
00 " 

&B0 P RINT 
660 PRINT ” PñRÍ 
H U I5URL X2R -CIÜN 
700 STOP 
1000 REH 
150Ü FfiST 
1300 LET NL-PEEK : 
30©0 FüP X=1 TO ií 
3S00 LET Y=35+70*í 
3050 LET V = INT í H i 
310G IF Y<X OR V>- 
000 


GD5U6 833S 
GO i O í= ^0 

GOTO 3100 

GOTO SE 00 

GOTO 8600 

T O D O ? ( 3 I ---' N O í 


THEH GÜíÜd SO00 
ÜDUZ CR OR FUHC TO 
IC IT Fi EN LA LINE 
EGÜ PULSE RUN 10 


3200 

LET 

XX”X“ 

3250 

GOTO 

3300 

3300 

LET 

C = 153 

oo05 

GOTO 

3400 

3310 

LET 

C = ll 

3315 

GOTO 

3400 

3320 

LET 

C-27 

3325 

GOTO 

3400 

33 30 

LET 

C — 158 

33 35 

GQTG 

3400 

3310 

LET 

C =42 

334-5 

GOTO 

3400 

üo50 

LET 

C=rl53 

^3nF¡ 

GOTO 

3400 

3350 

LET 

G = 15 

336w 

GOTO 

3400 

3370 

LET 

C — 46 

Ü400 

LET 

DIR=2- 


i INTERRUMPIR L 
PULSE BRERK" 


>6543-1 

>IN ÍX/30) 

. - Y í 

:NL THEN GOTO 4 

ÍX/Si*3 
¡:XX 


í5±YfINT ÍX/Í 


-SEGO 
1000 
Í000 
7B00 
3000 
S0¿0 
3050 
8100 
3200 
0300 
3350 
84-00 
3S0O 
3520 
3640 
355S 
3553 
8550 
3570 
3530 
360O 
3320 
3630 
36 50 
£5655 
3660 
3670 
3680 
3685 
8890 
9009 
9980 
9095 


POKE DIR-C 
NEXT X 
RUN 3100 

LET V=BS+70*SIH iX/30) 

REH “HJGRES 11 

IF USR 16594- THEM REH 

RETURN 

SLOU 

FRST 

IF USR 165I4- THEM REH 

SLOU 

RUN 

REH 

PRIMT M CENTRADO HPRIZE 
PRINT PEEK 16567 
INPÜT HH 
PRINT HH 
PDKE I65S7,HH 


16514- THEM REH 


"CENTRADO HORIZONTAL 1 
PEEK 16567 
HH 
HH 

16567,HH 


POKE 16532, 1 00—HH 
RUN 

REH _ 

PRINT "NUMERO DE LINEO» 

PRINT PEEK 16543 

XNPUT HH 

PRINT HH 

POKE 16593,HH 

POKE 1654-3,HH 

POKE 1554-4, INT í Í300-HHJ 

IF USR 16594 THEN REH 

RUN 

STOP 

SRUE "CUR.HR&S" 

RUN 


LISTflOO 5 
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equivale a usar caracteres compuestos 
de una única rebanada horizontal de 8 
puntos {en lugar de ocho rebanadas) 

( 2 ). 

3. El "texto" a visualizar no se al¬ 
macena en el archivo de pantalla, sino 
en una "zona de archivo'' que empieza 
en 61Q0h. 

Los códigos de los caracteres de 
"rebanada única" que emplea este pro¬ 
grama se muestran en la tabla 1, Para 
componer un dibujo o gráfica de alta 
resolución es necesario disponer en la 
zona de archivo {a partir de la direc¬ 
ción 6100) 180 filas de caracteres más 
un código de RET (C9h). Una fila en 
blanco tiene el siguiente aspecto en la 
zona de archivo: 


sentacíones gráficas de funciones mate¬ 
máticas. 

Es posible emplear el CM descrito 
para hacer dibujos en alta resolución, 
pero ello exige diseñar primero un pro¬ 
cedimiento para introducir fácilmente 
códigos en la zona de archivo, Por otro 
lado, realizado el dibujo puede ser in¬ 
teresante conservarlo grabándolo en 
cassette. Ninguna de estas dos cosas ha 
sido prevista aquí, pero puede ocupar¬ 
se el lector de ello si le resulta de inte¬ 
rés. 

El diseño de un dibujo exige una 
previa realización en papel cuadricula¬ 
do usando pautas de puntos tomadas 
de la tabla 1. Luego se codifican las 


pautas empleadas y se introducen en la 
zona de archivo. Recuérdese en todo 
caso que: 

1. Cada fila se compone de 24 ca¬ 
racteres más un código de RET. En to¬ 
tal hay 18(3 filas. 

2. Las filas primera y última de la 
zona de archivo deben quedar en blan¬ 
co. 

3. La llamada al programa de visua- 
lización se hace desde el BASIC me¬ 
diante tres instrucciones consecutivas: 

SLOW 

FAST 

IF USR 16514 THEN REM 

Si la llamada al código máquina se 
hiciera de otra manera, la gráfica 
aparecería descentrada o desarreglada. 

4. La visualtzacíón se interrumpe 
pulsando BREAK. 

5. La rutina de borrado se puede 
llamar medíante una instrucción 
RAND USR 16594 o cualquier otra 


- ▼- 

0E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9E9EC9 

RET 

(9Eh es e! código de blanco) 

____ 


No se pueden emplear pautas de 
puntos distintas de las que aparecen en 
la tabla 1. Además es preciso dejar en 
blanco las filas primera y última, pues 
estas se emplean para el trazado de los 
márgenes superior e inferior de la pan¬ 
talla. 

Puede obtenerse una zona de archi¬ 
vo en blanco haciendo actuar la rutina 
de borrado que se muestra {listado 2), 
Esta rutina crea 18(3 filas con 24 carac¬ 
teres blancos {código 9Eh) cada una. 


Cómo introducir el código 
máquina 


El programa en CM debe introducir¬ 
se en una sentencia REM al principio, 
en las direcciones que se indican en los 
listados 1 y 2. Puede usarse el progra¬ 
ma cargador que se muestra en el lista¬ 
do 3. La sentencia REM debe contener 
un mínimo de 99 caracteres (la que se 
muestra tiene 100), 

El programa cargador se ejecuta 
(RUN) y luego se añaden las lineas 
1000, 1010 y 1020 que se muestran en 
el listado 4 para comprobar e! funcio¬ 
namiento del CM. Pulsar RAND USR 
16594 para crear la zona de archivo 
haciendo actuar la rutina de borrado* 
Introducir POKE 24832, 00 y pulsar 
RUN 1000. Si todo va bien, aparecerá 
una pequeña línea vertical cerca del 
ángulo superior izquierdo de la panta¬ 
lla, síntoma de que el programa fun¬ 
ciona. Interrumpir la visualizacíón con 
BREAK. 

En el próximo parágrafo se propone 
un programa en BASIC que hace uso 
del CM introducido para hacer repre- 

(2) Las instrucciones tN/OUT de! programe 
de Ron Bissell generan impulsos de sincro¬ 
nismo , pero no es esa ía función que cum¬ 
plen dentro de i programa, porque dichos im¬ 
pulsos ya son generados automáticamente 
por el "hardware" del ZX81. La instrucción 
IN A , (C) de! principio detecta si se ha pul¬ 
sado la tecla BREAK , V la ÍN A, (FE) pone 
a cero el contador de lineas interno . 


PAUTAS DE PUNTOS 
Y SUS CODIGOS 


POSICION 


1 

2 

3 

i 

5 

6 

7 

8 


1 

2 

3 

4 

5 

6 7 

8 


9E 









1E 


















2E 








AE 

0F 









8 F 



i 














99 

.... 


_ 

_. 




19 

0E 









SE 
















22 






A2 

2 A 









AA 
















0A 







8 A 

36 








.. 

B6 

















03 


i i 


_i i 

83 

85 









0 S 
















B8 






38 

BC 









3C 

















00 







80 

04 









84 





i i 











BB 






39 

17 









97 


















IB 








9B 

09 









89 
















$8 





88 

39 









09 
















15 





i ¡ 


95 

02 









82 | 
















26 






1 

A6 

98 









18 

















9A 







1 A 

91 









11 




te i i i : 






..... 
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vp 

BC, 



— 






0C 















. 


BF 







3F 

&D 









0 D 


















1 F 







9F 

Al 









21 


















A7 








27 

20 









Aí 

















24 








A4 

06 









BB 


















A5 








25 

3Í 









Bí 


















BE 








3E 

01 






’ 



81 


















Í7 








07 

93 









13 


















96 







16 

14 







1 • 


9* 








D1 T : 7 

6 

S 

4 

3 

2 

1 

0 


7 

6 

5 

i 

3 

2 1 

0 



TABLA 1. 
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capaz de albergar la función USR 
16594. 

Programa "CUfí. HR6A " 

Este programa hace uso dei CM des¬ 
crito para visualizar gráficas de funcio¬ 
nes en alta resolución. 

Sólo se emplean pautas de puntos 
compuestas por un único punto en 
negro para cada carácter-rebanada. En 
la tabla 1 se comprueba que no es po¬ 
sible colocar un punto único en las po¬ 
siciones 1 y 4. Para las restantes posi¬ 
ciones se usan los siguientes códigos: 


posición 

1 

2 

código hex. 

código dec. 

06 

11 

3 

IB 

27 

4 

- 

— 

5 

2A 

42 

6 

99 

153 

7 

0F 

15 

8 

2E 

46 


Cuando un punto debe ir en la posi¬ 
ción 1 ó 4 del carácter, el programa 
asigna el código de blanco (9Eh-158d). 
Esto puede dar un aspecto algo discon¬ 
tinuo a la gráfica, pero el resultado 
puede considerarse aceptable. 

La ejecución def programa comien¬ 
za con el siguiente menú: 

1. INICIAR Y BORRAR 

2. INTRODUCIR CURVA 

3. REVISUALIZAR 

4. CENTRADO HORIZONTAL 

5. MODIFICAR NUMERO DE LI¬ 
NEAS. 


Debe comenzarse siempre con la 
opción 1, que se encarga de crear una 
zona de archivo en blanco. Puede usan 
se igualmente esta opción para borrar 
gráficas previamente introducidas. 

La opción 2 pregunta primero si se 
desean borrar o no las gráficas introdu¬ 
cidas, y luego informa cómo hacer pa^ 
ra introducir una gráfica nueva: debe 
colocarse la función a representar en la 
línea 3000 del programa en la forma: 

3QW LET Y= f(X) 

El programa contiene ¡niciatmente 
en dicha línea el siguiente ejemplo: 

3000 LET Y=85 + 70*SIN (X/30) 
que sirve para visualizar una senoidal. 

Hecho ésto se pulsa RUN 1000 con 
lo cual el aparato pasa a modo FAST y 
calcula durante algunos segundos colo¬ 
cando los códigos apropiados en la zo¬ 
na de archivo. Terminados los cálculos 
se entra automáticamente en la visualE- 
zacic^ de la gráfica. Para interrumpirla 
se pulsa BREAK, y se regresa al menú 
pulsando RUN. 

La introducción de varias gráficas 
puede hacer que las nuevas se "coman” 
pequeños pedazos de las antiguas, de¬ 
bido a que el programa sólo usa un 
punto en negro por carácter. 

La opción 3 se limita a dar una nue¬ 
va visualizaron de las gráficas introdu¬ 
cidas hasta el momento. 

La opción 4 permite desplazar la 
gráfica a derecha o izquierda en la pan¬ 
talla. Puede ser útil si se modifican las 
Instrucciones de llamada al CM P lo cual 
desarregla o descentra la gráfica. El 
desplazamiento se obtiene introducien¬ 
do un número entre 0 y 100. El cen¬ 


trado está ínicialmente ajustado a 11. 
Un número mayor produce un despla¬ 
zamiento a la izquierda y uno menor a 
la derecha. 

La opción 5 permite usar un núme¬ 
ro de ] íneas distinto de 183. Al usar es¬ 
ta opción debe recordarse que las lí¬ 
neas primera y última se emplean para 
el trazado de los márgenes superior e 
inferior, por lo que no se puede dibu¬ 
jar en ellas, y que la modificación del 
número de líneas borra las gráficas pre¬ 
viamente introducidas. 

La zona útil de la pantalla corres¬ 
ponde a rangos de valores de las varia¬ 
bles comprendidos entre 1 y 192 para 
la X y entre 1 y 178 para ia Y. 

Los valores de la X los asigna el pro¬ 
grama mediante un ciclo FOR-NEXT. 
Los valores de la Y que salen fuera del 
rango simplemente no aparecen en 
pantalla, pero aquellos que no pueden 
ser calculados debido a que exigen 
operaciones aritméticas ilegales (por 
ejemplo, radicandos negativos en una 
raíz cuadrada, argumentos nulos o ne¬ 
gativos en logaritmos, denominadores 
nulos, etc,) detienen el cómputo for¬ 
zando un código de error. La opción 
3 permite entonces visualizar el peda¬ 
zo de gráfica obtenido hasta el mo¬ 
mento. 

Los tramos de pendiente elevada 
pueden tener un aspecto algo discon¬ 
tinuo. Esto se puede arreglar con un 
paso (STEP) menor que 1 en la línea 
2000, aunque a costa de prolongar el 
tiempo de cálculo. 

Miguel A. Lerma. 



ASI DE SENCILLO: Si tiene un problema 
consulte a microtec , nosotros lo analizamos. 


Va a ser rápido, cómodo. Nuestros modelos BHP y COMMODORE 
serán el apoyo definitivo en la investigación del gabinete, la 
contabilidad de la empreso, o en la gestión comercial que estaba 
necesitando. 

4 D/sponemos además de una amplia gama de programas para la 

empresa, el comercio, el profesional, colegios, nóminas, 
gestorías, notarías, etc. 

/ B. H.P. 80.2 l-C yO: Dotados con procesador central Z-80, y 64 
K-vy> / KB de memoria centra!, pantalla de 1920 
i¿j Y caracteres (24x80), y un/dad de 
^ / discos con dos mínidiscos de 600 KB 
cada uno (modelo C), o un disco fijo 
de 5 megas y minidisco de 600 KB (modelo D). 


COMMODORE - CBM 8032 : con procesador central 6502, 32 KB de 
memoria central ampliable a 96 KB. Unidad doble de disco de 5 / 6 KB 
coda uno, pantalla de 1.000 caracteres (25x40). Lenguajes en Basic, 
Pascal y Assembler. 


Hj RESUELVE PROBLEMAS 
AS! DE SENCILLO 

Duque de Sexto, 30 - Madrid-9> Tel. 431 78 16 


-- — — - — -- — 

^ Estop interesado en recibir información deí mode/o 

B.H.P. 80.2/-CO a O COMMODORE-CMB 3032 O 

Nombre ...... .. 

Dirección .......Fe/. 

Población .. . Provincia . 

Recorte v envié este cupón a Microtec. Duque de Sexto, 30. Madrid-9 
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•lenguaje basic • Me mano 4 K., am 
a 32 K *Alta resolución* Teclado profesional 
•Periféricos disponibles: cassette impresora 
unidad de disco 


Basado en CPU 


•Memoria: 4 K RAM a 


Lenguaje basic * Memoria 32 K RAM, ampliadle o 64 K * Calor y Sonido 
Periféricos disponibles.- cassette - impresora - unidad de disco 
Gráficos de alto resolución* Teclado profesional 


COMPONENTES ELECT. PROFESIONALES 
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Teléis. 447 45 40’— 445 18 70 
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VIDEO 
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aplicaciones 


Activación 

y desactivación 
de sus 

aparatos 



Probablemente, al desembalar su microordena¬ 
dor y hojear rápidamente el manual, Vd. leyó en 
las especificaciones de este que disponía de salida 
TTL. Entonces Vd. no se preocupó demasiado por 
esta característica ya que estaba ansioso por poner 
en marcha su contabilidad, hacer unos cálculos o... 
simplemente jugar al "come-cocos". Sin embargo 
vamos a ver que es "eso del TTL" y cómo benefi¬ 
ciarnos de dicha característica. 


Estimado lector: 

Con este artículo 
se Inicia una serie de tres relativos aI 
control de procesos domésticos: 

— El primero de ellos se refiere al 
control digital todo/nada (on/off) de 
sus aparatos eléctricos. En él se relacio¬ 
nan una serie de sencillos circuitos con 
los Que su microordenador dará las or¬ 
denes oportunas y podrá conectar o 
desconectar a su voluntad el infiernillo r 
la luz... o su aparato de radio para no 
tener un despertar traumático. 

— Con el segundo artículo Vd. 
aprenderé a informar a su ordenador 
del estado del mundo que fe rodea. Es¬ 
ta información , como en el caso ante¬ 
rior , podrá tener dos valores posibles: 
todo/nada (on/off), A través de estos 
circuitos, su ordenador podrá saber si 
se ha superado el umbral preestableci¬ 
do o no (hay luz/no hay iuz t , hay más 
de 20 grados / hay menos de 20 grados, 
etc), 

— Sin embargo, Vd. sabe que en ¡a 
vida reai no siempre las señales tienen 


dos valores posibles: 'V" o "1" (todo/ 
nada y encendió o/apagado) sino que 
pueden tomar diferen tes valores den¬ 
tro de una gama de amplitudes o valo¬ 
res posibles: 22 grados , 22.5 grados, 
23 grados... en el caso de que nos refi¬ 
riésemos a una lectura de temperatura. 
También se podría desear generar una 
mayor o menor tensión continua de 
salida en el caso de que quisiéramos va¬ 
riar el nivel de luz de una bombiiíita o 
la velocidad de un pequeño motor. Por 
eso en el tercer artículo me referiré a 
unos dispositivos que son capaces de 
tomar una medida de una determinada 
amplitud (seña! analógica) y traducir 
esta información ai microordenador en 
el único lenguaje que éste entiende: 
"1" y "0" (con verso res analógico/di¬ 
gitales) y a otros dispositivos que to¬ 
mando una señal digital , entregada por 
el microordenador ; producen una señal 
de salida "variable " (analógica): con¬ 
versares digital/analógicos. 


A partir de 1969, el desarrollo de la 
MSI (Médium Scale Integración) técni¬ 
ca de integración de circuitos conte¬ 
niendo hasta 100 puertas lógicas, ha 
reducido de forma muy notable el cos¬ 
to de circuitos digitales, aparte del ta¬ 
maño de los mismos, tiempo de mon¬ 
taje, sistemas de comprobación y final¬ 
mente tiempo de diseño; ya que con 
los modernos circuitos integrados el di¬ 
seño de circuitos queda reducido al 
acoplamiento entre bloques funciona¬ 
les, no siendo necesario el diseño con 
componentes discretos* 

La caracterización de un circuito in¬ 
tegrado digital, denominado también 
puerta lógica, no puede, evidentemen¬ 
te, ser realizada a través de la evalua¬ 
ción de cada componente del mismo. 
Deberá ser caracterizado y probado a 
través de las medidas entre los termina¬ 
les externos de dicho C.l. 

El diseño del bloque funcional con¬ 
siste en elegir e! tipo de circuito que 
mejor satisfaga todos los requisitos po¬ 
sibles (rápidos, inmunes al ruido, que 
consuman poca potencia, baratos...) 
sin que al mejorar alguno de ellos re¬ 
sulte muy afectado el otro. La solu¬ 
ción de este problema no es trivial ya 
que, como puede verse en el cuadro 1, 
cada familia lógica tiene unas ventajas 
y unos inconvenientes. Si bien TTL 
(Transistor Transistor Logic) es muy 
popular, en algunas aplicaciones se ve 
sustituida por ECL o C MOS que ofre¬ 
cen más velocidad o densidad de inte¬ 
gración respectivamente. 

En el apartado siguiente se describe 
brevemente, para el lector interesado, 
una puerta standard TTL (serte SN 
54/74). Al hobbysta electrónico-infor- 
mático menos interesado le bastará te¬ 
ner en cuenta que si su microordena¬ 
dor tiene salida TTL: 

-nivel lógico "V' mayor que 2.4 V 
(generalmente 3.5-4 V). 

-nivel lógico “0" menor que 0.5 V 
(generalmente 0.2-0.3 V)*. 
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CUADRO 1 


Tipo 

Característica 

DTL 

RTL 

TTL 

STTL 

ECL 

CMOS 

Función lógica 
positiva de 
compuerta básica 

NAND 

ÑOR 

NAND 

NAND 

OR/NOR 

NAND o ÑOR 

Máximo fan-in 

sin expansión (1) 

10 

5 

8 

S 

5 

8 

Fan-out típico (2) 

3-10 

4 

8-10 

8-10 

20-25 

ilimitada 

Disipación de 
potencia típica 
por compuerta 

10 mW 

12 mW 

1 -25 mW 

2-20 mW 

Alta 

.01 Estática 

^1 mW a 

1 MH2. 

Retardo típico 

de compuerta, nsegs. 

30 

20 

6-33 

3-10 

1-2 

25-35 

Desempeño de ruido 

Bueno 

Aceptable 

Aceptable a mediano 

Aceptable a mediano 

Aceptable 

Muy Bueno 

Costo 

Bajo 

Bajo 

Bajo 

Mediano alto 

Alto 

Mediano a alto 

Disponibilididad de 
funciones complejas 

Aceptable 

Aceptable a 

mediana 

Excelente 

Mediana 

Aceptable 

Mediana, 

creciente 


{]} Fandn; nú moro máximo do solidas, do di feren tes pitorros lógicas, que pueden con ociarse a una entrado do 
una puerta de la misma familia, 

(2) Fan out: número máximo de puertas lógicas, do la misma familia , que conectadas a la salida de una puerta 
pueden sor activadas por ésta. 


DESCRIPCION DE UNA 
PUERTA STANDARD TTL 

(No es necesaria la lectura de este 
apartado Dara !a comprensión del artí- 
culo). 

En la Figura 1 se muestra el esque¬ 
ma de una puerta TTL estándar, indi¬ 
cando íos valores típicos de la fuente 
de alimentación y componentes. G1 es 
el transistor multíemisor que responde 
a los cambios de nivetes lógicos en las 
entradas, realizando la función de un 
conmutador que suministra corriente a 
la base de Q2 en unos casos y, en otros 
retira la carta almacenada en la base de 
02 y en la capacidad Ccs existente en¬ 
tre el colector y ef sustrato. Obsérvese 
que la tensión en la base de 61 no pue¬ 
de ser superior a 2.1 voltios, ya que el 
circuito visto desde la base de 01 a 
masa consta de las uniones: 

* Para lectores interesados en Electrónica 
digital les recomiendo "Circuitos Electróni¬ 
cos Digitales" escrito por la Cátedra de Efec - 
trónica f/d/f de la F.T.S.L Telecomunica¬ 
ción de Madrid y coordinado por su catedrá¬ 
tico, D. Si fas Muño? Merino. 


B-C , B-E y B-E , 

G1 Q2 Q3 

Si una de las entradas es de nivel ló¬ 
gico "0", la unión base-emisor corres¬ 
pondiente dei transistor Q1 queda po¬ 
larizada en directo, La conducción de 
G1 provoca el corte (no conducción) 
de G2 y Q3 y la salida pasa, por tanto, 
a nivel alto ("1"). 


Si todas las entradas del transistor 
G1 se encuentran a nivel alto ("1"), las 
uniones base-emisor de G1 no condu¬ 
cen, haciéndolo, sin embargo, su unión 
base-colector y, provocando la conduc¬ 
ción de Q2. La conducción de G2 satu¬ 
ra al transistor Q3 y la salida adquiere 
et nivel lógico "0", 
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COMPUTER 


DUU 


1 Juzgue sus Opciones 
antes de adquirir 
su nuevo Ordenador 

de 16 BITS 


COLUMBIA 


El nuevo Microordenador 


de COLUMBIA, compatible con 
IBM-PC , Multiterminal y 
Ampliadle, aventaja por sus 




características a los demás 


^ i jp% 


El computador MULTI PERSONAL 
1600 de COLUMBIA, es compatible en 
hardware y software con el ordenador perso¬ 
nal de IBM, a la vez que disfruta de una flexi¬ 
bilidad y posibilidad de expansión que lo 
convierten en un potente ordenador profesio¬ 
nal, con capacidad de conexión de hasta 
ocho puestos de trabajo, 1000 K bytes de 
memoria RAM y almacenamiento magnético 
en disco duro de hasta 40 megabytes, 

En configuraciones de un solo usua¬ 
rio, dispone de los sistemas operativos 
MS-DOS o CP/M 86, mientras que en multl- 
usuario dispone del MP/M 86, OASIS-16 y 
muy pronto del XENIX. También tiene disponi¬ 
ble una amplia gama de lenguajes de progra¬ 
mación: BASIC, FORTRAN, COBOL, PASCAL 
y MACROASSEMBLER, en los cuales se 
basan todas las aplicaciones técnicas de 
cálculo y de gestión de empresa como 


con paridad, doble disco con 640 K en forma¬ 
to IBM-PC, dos Interfaces serle RS-232, una 
interface paralelo Centronics, controlador de 
interrupción y DMA, conector para disco rígi¬ 
do tipo Winchester, pantalla monocromática 
con gráficos, preparado para monitor en color 
y ocho conectores para placas de expansio¬ 
nes. Otras opciones, llevan Incluidas en el 
microordenador discos Winchester de 5 y 10 
M bytes. 




. ' fe 


S¡ 


pueden ser: contabilidad, nómina, control de 
almacén, facturación ...etc. 

Controlado por el microprocesador 


8088, la configuración básica del COLUMBIA 
1600, parte de una memoria RAM de 128 K 


su empresa crece, por qué arries¬ 
garse a comprar sistemas limitados o que 
precisan de ampliaciones manufacturadas 
por otras empresas y que pueden no ser 
verdaderamente compatibles con su siste¬ 
ma?. Cual seria su decepción si después de 
comprar un ordenador, este no se pudiera 
adaptar a sus verdaderas necesidades?. 

Tras revisar todas sus opciones, 
usted estará de acuerdo en que, entre todos 
los microordenadores, el de 16 bits con mayor 
capacidad de expansión, flexibilidad y econo¬ 
mía es el COLUMBIA 1600. 

El COLUMBIA 1600 ha sido diseñado 
para crecer. Consúltenos para una mayor 
información. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: 


□ Deseo recibir información como usuario final del Sistema 

□ Nuestra Empresa estaría interesada en la Distribución del Sistema 


NOMBRE. 


EMPRESA. 


ACTIVIDAD _ 
DOMICILIO— 


.TEL,. 


POBLACION, 


. DTO. POSTAL . 




















(DESCRIPCION DE 
CIRCUITOS DE SALIDA 
(ON/OFF) 


Se describen a continuación varios 
circuitos elementales, y que Vd. mis¬ 
mo puede construir fácilmente, utili¬ 
zando una placa de circuito impreso y 
unos pocos componentes electrónicos. 
Se ha intentado seleccionar componen¬ 
tes lo más universales posibles y se da 
una orientación sobre el precio de ios 
componentes utilizados. 

^CIRCUITO 1 

La primera solución que se nos ocu¬ 
rre cuando queremos controlar la co¬ 
nexión de una carga, a través de una 
señal de control de corriente continua, 
es la utilización de un relé (reíais). El 
relé consta, en esencia, de una bobina 
que contiene en su interior un núcleo 
de un material ferromagnético y se 
convierte en un electroimán cuando 
por las espiras de la bobina circula una 
corriente eléctrica continua de sufi¬ 
ciente intensidad {ver Figura 2). Cuan¬ 
do el electroimán es activado, atrae 
una piececita articulada que ocasiona, 
al moverse, el contacto entre dos pie- 
cecitas de metal, cerrando un circuito. 

El circuito de salida más sencillo 
constaría, en principio, de un simple 
relé de 5 voltios conectados a la salida 
(TIL) del microordenador. Este esque¬ 
ma tan sencillo se enfrenta a los sí- 


— La corriente de excitación de la bo¬ 
bina procede totalmente de la interfa¬ 
ce de salida de! microordenador. Si la 
máxima intensidad de salida que es ca¬ 
paz de suministrar dicha salida es me¬ 
nor que la que la bobina del relé preci¬ 
sa para su excitación, además de la no 
excitación de ía bobina, puede llegar a 
producirse el deterioro irreversible de 
dicha interface de salida. Para evitar es¬ 
te posible peligro a la interface de sali¬ 
da de! microordenador necesitamos un 
circuito que, extrayendo poca corrien¬ 
te de la misma, proporcione, sin em¬ 
bargo, la corriente necesaria de excita¬ 
ción a la bobina: un amplificador de 
corriente . En la Figura 3 puede Vd + 
ver un esquema que incluye dicho am¬ 
plificador de corriente (un transistor 
standard). Cuando la salida del micro- 
ordenador es "1" el Transistor conduce 
y por la bobina circula una corriente 
suficiente como para que el electroi¬ 


mán formado atraiga a la chapita arti¬ 
culada que abre el contacto 5 - 6 y cie¬ 
rra el 6 - 7. Cuando la salida del micro 
adopta el nivel lógico "0", el transistor 
se corta, la corriente a través de la bo¬ 
bina cesa, el electroimán deja de serlo 
y por lo tanto la pieza articulada recu¬ 
pera su posición de reposo (se cierra el 
contacto 5-6 y se abre ei 6-7). 

— Cuando se interrumpe bruscamente 
ía corriente en la bobina se origina un 
pico de tensión, en bomas de ésta, que 
puede dañar la interface. Como se verá 
en el esquema final, este problema se 
soluciona con un diodo. 

— A su vez, la resistencia Rs tiene por 
misión la de limitar la corriente a tra¬ 
vés de la bobina (y evitar que ésta se 
deteriore. 

Para este montaje sirve, en principio, 
cualquier relé. Sin embargo interesará 
que el dispositivo sea lo mas pequeño 
posible (es más estético y i más ba¬ 
rato!) y que la excitación de la bobina 
se produzca con la menor corriente po¬ 
sible (así ef consumo de su circuito 
será menor: ¡ahorre energía!). El au¬ 
tor ha utilizado, en su montaje de 
prueba, un relé modelo ZV de 6 vol¬ 
tios y 1 circuito (185 pts.}. El coste to¬ 
tal de los componentes de este circui¬ 
to no supera las 250 pts. En el caso de 
que se desee realizar ia interface de sa¬ 
lida, disponiendo de "n" líneas, se 
aconseja la utilización de relés de tipo 
"reed" (ver Figura 4) y la sustitución 


de los n amplificadores de corriente 
necesarios, realizados con componen¬ 
tes discretos, por "circuitos amplifica¬ 
dores de corriente integrados" (es lo 
que en electrónica digital se denomina 
buffers). 

^CIRCUITO 2 

Este circuito se basa en la utiliza¬ 
ción de un interruptor electrónico (tri- 
ac) en vez del electromagnético utili¬ 
zado en el apartado anterior (refé). 
El triac** es un dispositivo de tres ter¬ 
minales ta! que al aplicar un impulso 
positivo a su terminal de puerta (gate) 
se produce el disparo de éste y permite 
!a conducción de corriente eléctrica 
entre los otros dos termínales. Cuando 
el impulso aplicado a la puerta desapa¬ 
rece los dos terminales citados se com¬ 
portan como un circuito abierto. 

En la Figura 5 puede verse el esque¬ 
ma completo del control de salida ba¬ 
sado en un tríac. Como en el circuito 
anterior aparece un transistor cuya 
función es, otra vez, la de amplifica¬ 
ción de corriente por los motivos ya ci¬ 
tados. La función de la resistencia 
comprendida entre el emisor del tran¬ 
sistor y la puerta del triac es la de limi¬ 
tar la máxima corriente de puerta apli- 

**NQTA** Si bien ef Triac es un compo¬ 
nente muy utilizado en con tro! industrial 
con comportamiento , a menudo , más com¬ 
piejo que ef citado , me he ceñido ai caso de/ 
control de continua de un triac con una car¬ 
ga sometida a corriente a/terna. 



guientes problemas: 
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cada a dicho dispositivo. El triac utili¬ 
zado por el autor es el SCI 43 de Gene¬ 
ral Electric y permite controlar cargas 
de hasta 8 amperios {vale unas 200 pts). 
La sustitución del dispositivo citado 
por los modelos SCI47 o SCI48 per¬ 
mite el control de cargas superiores 
(10 y 12 amperios respectivamente). 
Los componentes del circuito descrito 
no superan las 250 pts. 

‘CIRCUITO 3 

En algunas aplicaciones se requiere 
un gran aislamiento eléctrico entre la 
etapa de saíida del ordenador y la car¬ 
ga controlada, como ocurre en algunas 
aplicaciones de Electromedicina, En 
dichos casos se recurre, a menudo, a 
los optoacopladores. 

Supongamos que aE transistor -Ql- 
del circuito 2 le conectamos un "tran¬ 
sistor especial" (pero no caro: ¡no se 
asuste todavía!) y que conectamos a la 
etapa de salida del microordenador un 
diodo emisor de luz {LED)* El transís- 


y éste, a su vez, conectará la carga. Si, 
por el contrario, el micro entrega una 
salida "0", el LED se apagará, provo¬ 
cando el cese de conducción del foto- 
transistor y de Q1, y, por tanto, del 
triac. Para que Vd, no tenga que ence¬ 
rrar, en una caja oscura, un diodo emi¬ 
sor de luz y un fototransistor la indus¬ 
tria electrónica lo ha hecho ya por Vd, 
y estos dispositivos sor# denominados 
optoacopladores. El utilizado en el 
montaje, por el autor, ha sido el mode¬ 
lo 4N26 de General Electric y cuesta 
unas 100 pts. Los componentes utili- 



tor especial, denominado fototransis¬ 
tor, tiene la propiedad de que se hace 
conductor cuando incide una luz sobre 
él. En este nuevo circuito (Ver Figura 
6) cuando a la salida de la interface 
TTL del microordenador haya un nivel 
lógico "1", el diodo emisor de luz ilu¬ 
minará al fototransistor provocando su 
conducción. El transistor Q1 amplifi¬ 
cará la corriente que le es entregada 
por el fototransistor, disparará el triac 


zados en el circuito 3*** valen menos 
de 400 pts, 

Carlas Blázquez Guillem 


***NOTA*** En e! caso de utilizare! cir¬ 
cuito 3, para un máximo aislamiento eléc¬ 
trico, se aconseja que /a fuente de alimen¬ 
tación deí foto transistor sea distinta que la 
utilizada por el microordenador {En E/ec- 
tromedicina se utiliza en muchas ocasiones 
una hatería o pila). 



ASI DE SENCILLO: No busque soluciones; 


si tiene un problema consulte a 


Los ordenadores APPLE y XEROX resultan idóneos para la alta 
gestión, previsión, proyección y análisis financieros, costes, 
control de producción, informes con gráficos, estadísticas de 
empresa, tratamiento de textos, mailings personalizados, etc.. 


APPLE II : Con procesador central 6502 t 
^^ KB de menw, ° ceflíro ^ amp/íob/e o 

64 KB t admite hasta f 2 unidades de 
disco de / 40 KB coda uno y puede 
• •trabajar en /os lenguajes Basic, Fortran 
Pascal, Cobo/ y Assembler. 

APPLE III : Con procesador central 6502 A f 128 KB de memoria 
centra/, ampl/ab/e a 265 KB, trae incorporada una unidad de 
disco de 140 KB y admite basta tres unidades de disco de 
140 KB coda una, también es conectab/e como periférico un 
disco duro de 5 megas de almacenamiento de datos. 

XEROX 820-8” : Microprocesador Z-80, 64 KB de memoria 
centra/, pantaí/a de 1920 caracteres (24 x 80), tec/ado 
alfanumérico y tec/ado numérico adicional con 4 tedas de 
cursor, sistema operativo CP /M y unidad de dos disco s de 

300 KB cada uno. — rr ¿ Estoy interesado en recibir información del modelo 

WUlUl8 ' í " i APPLE // O APPLE III O XEROX 820-8" O 

I® RESUELVE PROBLEMAS M 'Nombre .. .. 

ASI DE SENCILLO 5 Dirección.. 

Duque de Sexto, 30 - Madrid-9. Tei 43T78J6 ■ Población.Provincia 

! Recorte y envié este cupón a Microtec. Duque de Sexto, 30. Madrid-9 


Iguales 

características 
pero dos discos de 
92 KB cada uno. 
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Le systéme UNIX 

¡es principales commandes 
par Viclaine Ptince 120 pages 

Manuel lowrmsMnt les hches Ifchmques de h majorité des cumm^n 
des de manipulatiom de fidners et de procesas, il aborde les aspecto 
ccimfnunicatioflÉ eL donnn un ap« f tu des adip-ns dt¡ maintenánce de te 
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PRECIOS 


ETUOES POUR ZX 81 |2). 1JOO Pts 

PASCAL SUR TR&-8C.. , . .. 1,550 Pls 

SUITES POUR PC 1500 . 1.700 Pls, 

LA PRATIGUE DU ZX-81 \2\ . 1.700 Pts. 

LA DECOUVÉRTE DU TI-99MA._ 1.700 Pts. 

CLEFS POUR L'APPLE 11. . 1.900 Pts, 

COLLEGEPQQUETTESETMATHS. 1.900 Pls, 

LOGIC BASIC (pour una programmation 

structurée) . 2.500 Pts. 

LE SYSTEME UNIX [gtillution des 

cammandes) . . , .. 1.700 Pts. 

LE SYSTEME CP7M POUR Z 8D 

ladaptat ion du BIOS et complÉitiertsl .... 1.900 Pts. 
LE SYSTEMA PASCAL UCSD 

(1/orgenisation généraíe)... 1.700 Pts. 

LE BASIC ET L EGOLE T2 . 2.250 Pts. 

DECOUVERTE DU PC 1500 .. 1,900 Pts. 

UN ORDINATEUR PERSONNEL SIGNE 

IBM... 1.700 Pis. 

CLEFS POUR LE VIC. 1.700 Pls. 

CP/M MOT PAR. MOT .. 1.700 Pls. 

DICTIONNAIRE DU BASIC . 3 000 Pls. 
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Vd. está deseando 
gestionar un fichero de 
1.000 clientes, pero 
resulta que sobre un 
disquete sólo puede 
almacenar 400. ¿Qué va 
a hacer? Existen varias 
soluciones, ninguna es la 
panacea y todas tienen 
algún inconveniente. Le 
proponemos hacer el 
balance de los distintos 
métodos existentes y, 
¿por qué no?, desafiar 
a los americanos que 
siguen en la misma 
situación que nosotros, 
i A sus teclados!. 


¡Lo clama la publicidad!, i lo afir¬ 
man los folletos! El ordenador XY con 
una unidad de disquetes proporciona 
250 Ko de memoria de masa “en lí¬ 
nea" con dos unidades 500 Ko y cua¬ 
tro unidades 1.000 Ko, o sea aproxi¬ 
madamente un millón de caracteres 
siempre “en línea". 

En realidad, en la inmensa mayoría 
de los casos, por no decir en la totali¬ 
dad, todo eso es falso. Por supuesto 
que, con dos unidades de disquetes se 
dispone, aproximadamente, del doble 
de memoria de masa, con tres de! tri¬ 
ple y con cuatro del cuadruplo. Esto 
vale para todas las máquinas. Pero lo 
que es incorrecto es la afirmación se¬ 
gún la cual esa memoria está "en lí¬ 
nea". En realidad sólo está yuxtapues¬ 
ta. 

¿Y esto qué significa?. 

Supongamos que cada disco forma¬ 
teado de un ordenador dado, permita 
e! almacenamiento de 250 Ko de infor- 


¿Como 

"hacer 
un 

puente"? 

mación. Cuando está lleno el primero, 
sólo hay que empezar a llenar el segun¬ 
do y asi' sucesivamente. Pero hay que 
observar que, técnicamente, el llena¬ 
do del segundo disco no es la continua¬ 
ción pura y simple del primero. 

En efecto, primero hay que comu¬ 
nicarle al ordenador que cargamos aho¬ 
ra un segundo disco, luego un tercero, 
etc. De forma que disponemos, en rea¬ 
lidad, de dos, tres o cuatro segmentos 
yuxtapuestos de bloques de memoria 
de 250 Ko, y no de un solo bloque de 
500 Ko, 750 Ko o L000 Ko: Todos 
estos octetos sólo serán accesibles con 
ayuda de manipulaciones. 

La diferencia es considerable y la 
simple yuxtaposición de bloque de 
memoria en lugar de memoria en línea 
puede limitar seriamente ciertas aplica¬ 
ciones; especialmente las que exigen 
que se efectúen clasificaciones según 
uno o varios criterios. 


Se necesitan varias 
clasificaciones para un 
mismo criterio. 


Por ejemplo, cuando elaboramos 
un fichero de direcciones de! tipo 
“base de datos" a partir det cual que¬ 
remos clasificar unas fichas según crite¬ 
rios especíales (todas las fichas de 
Madrid, todas las fichas que lleven un 
volumen de negocios de menos de 10 
millones de Ptas., todas las fichas con 
apellidos incluidos entre las tetras D y 
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H, etc*). Con este tipo de programa, el 
ordenador puede clasificar fácilmente 
y "sacar" las fichas de determinadas 
características a partir del examen del 
primer disco, luego vuelve a hacer lo 
mismo sobre el segundo, pero separa¬ 
damente. 

En realidad, tendremos dos (o tres 
o cuatro según el número de unidades 
disquetes) clasificaciones y no una so¬ 
la sobre la base del mismo criterio. Las 
fichas del primer disco serán clasifica¬ 
das desde la D hasta la H, luego lo mis¬ 
mo ocurrirá sobre el segundo. Pero no 
obtendremos primero todas las D, que 
sean dei primer y del segundo disco, 
y luego todas tas E, etc. hasta la H. Es¬ 
to es bastante fastidioso si los ficheros 
son demasiado grandes como para ca¬ 
ber sobre un solo disco y si no se quie¬ 
re perder la posibilidad de una clasifi¬ 
cación global. 

¿Qué soluciones hay a este tipo de 
problema?. 

La primera ¡dea que nos viene a ta 
cabeza es segmentar el fichero y de¬ 
cidir por ejemplo que, sobre el primer 
disco clasificaremos los apellidos que 
empiecen por la letra A y hasta la letra 
H, sobre el segundo desde la letra I 
hasta la N, etc. Pero es una solución un 
poco coja. Supone una H planificación 
previa de las fichas, una previsión co¬ 
rrecta de los ritmos y de los volúmenes 
de ampliación futura del fichero, lo 
que es, en general, muy dif ícil. 

Por otra parte, cuando queramos 
seleccionar y clasificar las fichas según 
otro criterio que la clasificación alfabé¬ 
tica, se volverá a plantear el problema 
de la dispersión de la información so¬ 
bre varios discos de la misma manera, 
ya que tendremos que "rebuscar" so¬ 
bre varios discos para localizarlas. 

La segunda solución que se nos ocu¬ 
rre es comprar unos sistemas que ten¬ 
gan memorias de masa de mayor capa¬ 
cidad y susceptibles de contener el 
conjunto de un determinado fichero 





sobre un solo disco. Por ejemplo, se 
puede pasar de un disco que permita_el 
almacenamiento de 150 Kb a otro que 
permita almacenar 600 Kb. Es la ten¬ 
dencia a "atiborrar" cada vez más un 
mismo disquete o un mismo disco, 
con pistas y sectores (disco o disquete 
doble cara y doble densidad). En algu- 
nos casos, esto permite resolver el pro¬ 
blema, Pero resulta bastante costoso 
puesto que, cuando es posible, hay que 
cambiar de unidades de disquetes. 

Por otro lado, en el estado actual de 
la tecnología, los límites de las memo¬ 
rias de masa de discos flexibles son rá¬ 
pidamente alcanzados y 600 Ko por 
disco son hoy día el máximo, (Algunos 
constructores, muy pocos, proponen 
unos disquetes de 1.000 Ko.), 

Otra solución del mismo tipo, pe¬ 
ro más radical,consiste en pasar al "dis¬ 
co rígido". Se ha dicho que quien ma¬ 
neje ficheros con más de 4000 fichas 
es un cliente potencial para el disco rí¬ 
gido, cuyas capacidades medias van 
hoy desde 5 megaoctetos (5 millones 
de octetos) hasta 20 megaoctetos (hay 
anunciado unos discos rígidos de más 
de 100 megaoctetos para los QP). Es 
una buena solución que, efectivamen- 
te, permite obtener grandes cantidades 
de memoria realmente "en línea". 

Pero sigue siendo muy caro. No 
encontramos en España discos rígidos 
por menos de 500,000 Ptas. y son dis¬ 


cos de menor capacidad y que no fun¬ 
cionan con cualquier tipo de máquina. 
V sin contar los delicados problemas 
de salvaguarda que distan mucho de 
estar resueltos. 

Existe una cuarta solución, no defi¬ 
nitiva, pero que por io menos tiene la 
ventaja de ser económica, , . cuando es 
posible aplicarla. Es el "spanning". Es¬ 
ta palabra americana significa "englo¬ 
bar", y hablaré a partir de ahora de 
"globalización". 


Las unidades de 
disquetes se portan 
como un sófo disco. 


Hablando claro, se trata de escribir 
un programa (en Basic, en ensambla¬ 
dor o en cualquier otro lenguaje) que, 
una vez cargado, haría que el ordena¬ 
dor pensara que las unidades de dis¬ 
quetes disponibles (dos, tres o cuatro) 
se comportan como un soto y único 
disco. Por lo tanto, este programa per¬ 
mitiría explorar realmente "en línea" 
la memoria de masa yuxtapuesta sobre 
dos, tres o cuatro discos. 

En realidad, es más fácil contarlo 
que hacerlo. Los programas de "globa- 
lizacíón" son complicados, y dis¬ 
tintos para cada sistema de explota¬ 
ción de disquetes (SEO). Pero son 
muy a menudo realizables. En Estados 


Unidos, los programas de "globaliza- 
dón" son objeto de estudios en nume¬ 
rosos clubs de usuarios y hasta de com¬ 
peticiones amistosas inter-clubs. Hay 
que decir que, en algunos casos, se 
puede probar que es imposible realizar 
estos programas en una determinada 
máquina y que hay que pasar por mo¬ 
dificaciones materiales para obtener el 
resultado deseado. 

Sin embargo, he sabido que se han 
realizado programas de este género pa¬ 
ra las TRS-8G modelos I, II y III, Tam¬ 
bién es posible con ordenadores que 
funcionan sobre CP/M standard. 
(¿Quizás también sobre CP/M implan¬ 
tado por programa?). 

Pregunté a un club de usuarios neo¬ 
yorquino de Appie. Hasta ahora no 
hay respuesta sobre el tema. Pero 
puede ser que el problema haya sido 
resuelto en otro sitio. 

¿Entonces? Ases del Basic y del he- 
xadecimal, ¡A sus máquinas! V a ver si 
logramos más en Europa que en Esta¬ 
dos Unidos donde, a pesar de los fre¬ 
cuentes anuncios de éxito y la persis¬ 
tencia de la publicidad, se ven pocas 
publicaciones serias y definitivas sobre 
el tema. 

Marry Tillen 

N.D.L.R. SI alguien ha conseguido construir 
este puente, que nos lo comunique- 



no 




HP-41cv 



Producto de matrices 


Si se ha visto en la 
necesidad de efec¬ 
tuar muchos pro¬ 
ductos matriciales, 
se habrá dado cuen¬ 
ta de lo pesado de la 
tarea. No se preocu¬ 
pe, pues a partir de 
ahora su HP-41 lo 
hará por usted. 

Como todos sabemos, el procedi¬ 
miento para multiplicar matrices es el 
mostrado en el siguiente ejemplo: 


3 4 7 8 


r 1x5 + 2x7' 
3x5 + 4x7 J 


Para que dos matrices puedan ser 
multiplicadas, el número de columnas 
de la primera (que llamaremos A) ha 
de ser igual al número de filas de la se¬ 
gunda (B). El producto no es conmuta¬ 
tivo. El resultado será una matriz (C) 
de un número de filas iguat al de la pri¬ 
mera y un número de columnas igual 
al de la segunda. 

El programa listado nos permite 
realizar el producto de dos matrices A 
y B con una HP-41, 

En el listado las E que aparecen 
pueden ser sustituidas por 1 # y la E3 
por 1E3. Han sido utilizados los expo¬ 
nentes cortos por ser más rápido que 
utilizar los números correspondientes. [ 


El programa ocupa 234 bytes y uti- 
za 11 registros de datos, con lo que en 
una CV quedan libres 275 registros 
para el almacenamiento de las matrices. 
Esto permite por ejemplo el producto 
de una matriz de 9x10 por otra de 
10x9. 

El SIZE necesario es NFAxNCB + 
NFAxNCA + NFBxNCB + 11 = dím C 
+ dim A + dim B + 1 j 

Los registros 00—10 son usados por 


1 DI—126 Entrada de los elementos 
de Fas dos matrices A y B 
a multiplicar 

127—131 Rutina general para inicia- 
tizar el registro índice de 
[os bucles. 


Ejecución 

Ejecutar PRDM, El programa nos 
pide NFA t NCA, introducir el núme- 
ro de filas de A, pulsar ENTER t, nú¬ 


1 -▼ 

— 

Al comienzo de la rutina de cálculo tLBL 05), su contenido es el siguiente: 

01 =1 + NFA/1000 

05 y 07 indican el registro del primer elemento 

02 y 03 = 1 + NCA/1000 

de !a matriz A 

04 y 09=1 + NCB/1000 

03 y 08 lo mismo para la B 

06 y 10 para el primero de la C 


1x6 + 2x8 \ / 19 22 1 
3x6 + 4x8 / l 43 50 , 


Líneas 01—19 


20^48 


Entrada del número de fi¬ 
las y de calumnias de cada 
una de las dos matrices y 
prueba de que NCA = 
NFB 

Calcula los índices de ios 
bucles de entrada de los 
elementos de las dos ma¬ 
trices y del registro conte¬ 
niendo el primer elemen¬ 
to de cada una de ellas. 

49—75 Rutina de cálculo deF pro¬ 
ducto. 

76—99 Salida de la matriz produc¬ 
to. 


mero de columnas de A y R/S lo mis¬ 
mo para la matriz B. A continuación 
nos pedirá Al F 1 ? F primer elemento de 
la matriz A, (el primer número indica 
fila y el segundo columna), lo introdu¬ 
cimos y R/S, nos pedirá Al,2?.., suce¬ 
sivamente. La forma de introducción 
es por filas. Lo mismo para la segunda 
matriz, B, sólo que en este caso la in¬ 
troducción se hará por columnas. Una 
vez introducido el último elemento, el 
producto será realizado y visualizado 
por filas en la forma C i, ¡ = . Para ver 
cada uno de los elementos, pulsar R/S 
hasta el mensaje de FIN. Para efectuar 
un nuevo producto pulsar R/S 

Modificaciones 


Si queremos hacer productos en ca¬ 
dena habrá que modificar el programa 
quitando el CLRG y haciendo una ru¬ 
tina que pase la matriz producto a fa 








y la Electrónica 


Barcelona, 26 de Septiembre al 2 de Octubre 1983 



ANTENAS, EMISORAS DE RADIO Y TV, 
HI-FI DOMESTICO Y PROFESIONAL, 
ILUMINACION ESPECTACULAR, 
INSTRUMENTOS MUSICALES, 
ORDENADORES PERSONALES, 
RADIOAFICION, TV Y RADIO PROFESIONAL, 
TV Y VIDEO DOMESTICO E INDUSTRIAL, 
VIDEOJUEGOS.VIDEOPRODUCCIONES, 
FOTOGRAFIA. 


Feria de Barcelona 
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EJEMPLO DE EJECUCION 


1 1 2 


-1 0 1 


1 1 -1 


S 15 6 


0 6 3 



matriz A, que borre las B y C v nos 
pida ia nueva B. 

Si por el contrario lo que queremos 
es poder realizar productos con dimen¬ 
siones mayores, podría pensarse en lo 
siguiente; Introducir la matriz B, a 
continuación la primera fila de la ma¬ 


NFBtNCB 


= 15.8986 


, i Mitin 


triz A y obtener asi la primera fila de 
la matriz producto, A continuación, la 
segunda fíla f con lo que sería calculada 
la segunda fila def producto, almace¬ 
nándola en ios mismos registros que la 
primera ya calculada, y así sucesiva¬ 
mente. Esto haría que el número de re¬ 


gistros de datos necesarios seria: NFBx 
NCB + NCA -3- NCB 4 el número de 
registros utilizados por el programa. 

Sí bien estas dos opciones se dejan 
como labor al lector que necesite de 
ellas. 

J.A, Deza 












NAVALLES 



Oric 1 abre la puerta de la tecnología de 
los ordenadores. ORIC t es un 
ordenador personal con 48K RAM, 
salida en PAL color, gráficos 240x200, 
sonidos con altavoz incorporado, 
BASIC, pantalla 28x40. 



DE VENTA EN ESTABLECIMIENTOS ESPECIALIZADOS 


El diseño del ORIC 1 lo hace adecuado 
tanto para la mesa del ejecutivo como 
para su hogar. En la oficina prepara la 
correspondencia y el control de stock. 
En casa se puede jugar al ajedrez, a los 
invasores y dar a los niños la 
oportunidad de prepararse para un 
campo del futuro... con futuro! 

El teclado bien espaciado, con 3 tonos 
de respuesta permite un fácil uso y una 
larga vida. 

Manual en castellano, útil a pequeños y 
mayores. 

Incluye los interfaces para: cassette, 
impresora, monitor y T.V. 


DISTRIBUIDO POR: 



DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS ELECTRONICOS, S. A. 

Compte d’Urgell,118-Tel.(93)323 00 66- Barcelona-11 

Avda.Infanta Mercedes,92,Of.7Q6-Tel.(91)279 11 23-Madrid-20 
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La astil ciar la habilidad 
hacen más parafundar un dub 
que lafueizay los enfados. 



Hay numerosas personas que desean conocer la in¬ 
formática personal, pero no saben donde ir. Los 
cursos cuestan mucho dinero, y no es seguro que 
sean tan interesantes como algunos dicen. Por su¬ 
puesto podemos acércanos a ver a un vendedor pa¬ 
ra una primera toma de contacto, pero es arriesga¬ 
do depositar en él nuestra confianza. Otra solución 
es conocer aun usuario satisfecho de su sistema in¬ 
dividual. 

Existe un tercer camino: ir al club de informática 
individual más cercano donde quizás posean diver¬ 
sos materiales y donde, sobre todo, se puede hablar 
con otros usuarios, y, si llega el caso, aprender. 
Pero antes de acudir a un club, es necesario crearlo, 
y a esto precisamente, o sea al nacimiento de un 
club, os invitamos. 


¡Sorpréndase! 10 Octubre 1981: 
primer proyecto del club, 10 Mayo 
1982: 1 Apple 48 K + 1 sistema de 
minidisciuetes + 1 impresora. 


Un jueves por la mañana nuestro 
profesor de matemáticas nos habló de 
la posible creación de un club informá¬ 
tico en el colegio. 

Se contactó con los interesados en 
el asunto y que sintieron curiosidad 
por el proyecto, y se les entregó una 
documentación explicando los objeti* 
vos y proyectos del clubaue decía en 
resúmen lo siguiente: 

— en el 1 er semestre, iniciación a 
las calculadoras programabas tipo TI 
58-59, Reparto en pequeños grupos, 
según los centros de interés (juegos 
matemáticas, miniconferencias, etc, sin 
olvidar a los incondicionales de HP), 
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— en et 2 o semestre iniciación al 
BASIC sobre ordenador individual. 

Hubo una centena de candidatos v 
la puesta en marcha se hizo rápidamen 
te; los cursos de iniciación empezaron 


COTIZACIONES DE LOS 
MIEMBROS PARA LAS 
PRIMERAS COMPRAS. 


La compra de calculadoras y de una 
impresora se pudo hacer gracias a las 
módicas cotizaciones de los miembros. 
Y se pudo comenzar a organizar 
pequeños grupos, 

/ 

Estos grupos los dirigieron alumnos 
del último curso, y el interés demostra¬ 
do por los miembros se manifestó por 
Ja proiiferación de programas competi¬ 
tivos, desde la ecuación de segundo 
grado y los juegos hasta el master-mind 
y el combate naval, pasando por el tres 
en raya. 


Por fin llegó el ordenador, después 
de algunos meses pasados con las cal¬ 
culadoras. Los cursos de BASIC que 
habían sido fotocopiados pudieron ex¬ 
plicarse cía rameóte y de forma prácti¬ 
ca (cosa esencial, pues es preciso fami¬ 
liarizarse con la máquina para que la 
enseñanza no quede en teoría). 

El ordenador era un Apple 16 K 
con magnetófono de casete. Después 
de una iniciación más profunda algu¬ 
nos profesores de matemáticas y estu¬ 
diantes del último año (que debían dar 
la buena nueva como buenos apósto¬ 
les) se encargaron de la animación de 
Jos grupos formados, que se reunían al 
mediodía o después de las clases. 


Aquí también eí gran interés de to¬ 
dos, tanto profesores como alumnos, 
permitió obtener rápidamente progra¬ 
mas de matemáticas, de física, y por 
supuesto de gráficos y de juegos (mu¬ 
chos juegos, el tiempo libre es para 
eso). 

Nuestras ambiciones no se acabaron 
ahí, eí sistema de casete era de uso pe¬ 
sado (los que lo utilicen estarán de 
acuerdo), en eí sentido de que el tiem¬ 
po de acceso es considerable. Parecía 
por lo tanto indispensable un sistema 
de mini-disquetes, pero eí obstáculo fi¬ 
nanciero era importante, y casi el úni¬ 


co a salvar, no obstante, conseguimos 
solventarlo. 

Después de la compra de una impre¬ 
sora, se realizó un programa de biorrit- 
mos y un dibujo de Snoopy, cuya pan¬ 
carta podría llevar un texto elegido 
por el comprador del dibujo. 


EL DINERO ENTRA EN LAS 
ARCAS DEL CLUB. 


Tras una pequeña campaña de pu¬ 
blicidad, los pedidos afluyeron, y el di¬ 
nero fue entrando poco a poco en las 
arcas del club. 

Poco después, el 10 de mayo, una 
jomada de "'puertas abiertas" deJ cole¬ 
gio nos permitió tener un publico más 
amplio. En efecto habíamos logrado 
que nos prestaran 3 Apple y 2 sistemas 
de disquetes, lo que nos permitió pre¬ 
sentar realizaciones ya terminadas y 
hacer demostraciones interesantes. Eí 
éxito comercial de esta jomada y de 
los pedidos precedentes nos dió Ea po- 
síblidad de comprar el sistema de miní- 
disquetes, así como añadir 32K de me¬ 
moria, Jo que nos situaba en 48K. 

Actualmente este cJub no está ce¬ 
rrado exclusivamente alrededor de sus 
miembros; en efecto, varios profesores 
de matemáticas, física y geometría, en¬ 
tre otros, usan ya el Apple, lo que per¬ 
mite visualizar partes del programa del 
curso que a veces son áridas. 

Pero las aplicaciones no se detienen 
en el campo científico: más adelante 
(en realidad muy pronto), los profeso¬ 
res de griego podrán escribir también 
en griego, realizarán las correcciones 
necesarias (naturalmente) e imprimirán 


X ejemplares para sus alumnos, lo cual 
es posible por la extraordinaria calidad 
del grafismo fino del Apple, 

Sin embargo, y a pesar de estos re¬ 
sultados tan esperanzadores, hay que 
decir que no todos los profesores em¬ 
plean eí ordenador: indiferencia, mie¬ 
do a Ja nueva técnología, falta de inte¬ 
rés; quizás un poco de todo. (Esto lo 
digo vo, por supuesto). 


NO TODOS ESTAN 
ANIMADOS PERO... 


Esto no impide que la mayoría de 
Jos alumnos esté en todo caso entusias¬ 
mada. A algunos, profesores o alumnos, 
la pasión por la informática les hizo 
pasar algunas noches casi en blanco. 

Como conclusión, recordemos que 
el entusiasmo y la buena voluntad han 
desempeñado un papel muy importan¬ 
te: es lo que ha hecho posible pasar de 
las calculadoras al ordenador personal 
equipado con disquetes e impresora; 
también la dirección del Colegio ha 
echado una mano, lo que hay que agra¬ 
decer de paso. 

Hay que decir que sin el responsa¬ 
ble del Club no se habría hecho nada, 
hay que darle las gracias muy especial¬ 
mente por todo lo que ha hecho, por 
las noches en blanco, etc. , 

Para acabar diremos que cuando to¬ 
do esté completamente instalado se 
podrá crear una opción informática en 
el Colegio. Envidio a estos futuros 
alumnos. □ 

Juan Cristóbal Eeckhout. 


116 


Eí Ordenador Personaí 







[correspondencia - ! 



A TODOS NUESTROS LECTORES 

Son Vds. siempre bienvenidos visitándonos, escribién¬ 
donos o llamándonos por teléfono . 

Generalmente nos piden una solución a un determinado 
problema. Como creemos que estas consultas interesan 
a un gran número de lectores a partir de ahora sólo las 
con testaremos en esta sección para general provecho. 
Por tanto, y en interés de todos, no llamen , escriban con 
la seguridad de que tendrán aquí la respuesta. 


Soy usuario de una HP- 
41CV; les escribo para pregun¬ 
tarles si hay en España algún 
Club de usuarios de esta calcula¬ 
dora; en el caso de que éste exis¬ 
ta, les agradecería que me diesen 
su dirección para ponerme en 
contacto con él, 

Como son muchos los 
usuarios de esta calculadora, y 
bastantes los aficionados a las 
curiosidades les envío un peque¬ 
ño programa que solo utiliza la 
escala de memoria automática, 
gracias a la versatilidad de la 
RPN, y sirve para calcular Eos 
términos de la sucesión de 
FIBQNACCI, mediante la cual 
se puede calcular la razón aúrea. 

David Fernández Vergara 
Viflo 



¡ Si fees de vez en cuando 
los pequeños anuncios gratuitos 
puedes ver por ejemplo en ef 
núm, 11 la dirección del Club 
HP41 de Barcelona. Quizás 
hayas buscado en "La vida de 
los Clubs" y tienes razón: no 
hemos publicado nada sobre 
este club sencillamente porque a 
pesar de haberles ofrecido un 
espacio y haber publicado varios 
meses su anuncio, no se han 
molestado en contarnos lo que 
están haciendo. 

Tu programa nos ha gustado 
y lo publicaremos en uno de los 
próximos números * 

Para los contactos te ruego 
utiliza también los pequeños 
anuncios gratuitos. 


He leído la carta de José 
Luis Aguado, publicada en el n° 
13 del OP., en la que se hace 
referencia a las fugas de memo¬ 
ria del ZX 81. Pues bien, quisie¬ 
ra aportar una pequeña idea 
para evitar este fallo, cuando es 


debido a la pequeña holgura que 
existe entre la ampliación de 
memoria y la lengüeta para 
conectarla. La solución es senci¬ 
lla: Adosar el equipo a una tabla 
(Puede ser del tipo "triplex"), 
pegando las patitas del ZX 81 y 
de la ampliación mediante cinta 
adhesiva por las dos caras, o con 
simple pegamento. Así se evitan 
los temores a mover el aparato y 
a que se esfume ef programa* 

Otra solución menos eficaz, 
es colocar el equipo sobre un 
periódico o revista* 

Aunque parezcan trucos sen¬ 
ecios; funcionan. Vale la pena 
probar. 

Un saludo para el equipo y 
lectores del OP* 


Luis IVL García Felemós 
Madrid 



Te agradecemos tus "no tan 
pequeñas ideas" y animamos a 
todos ios usuarios del ZX 81 a 
que tas pongan en práctica y nos 
comuniquen los resultados. 


Soy estudiante de Informá¬ 
tica y estoy haciendo un curso, 
de año y medio, de "Programa¬ 
ción" en tres lenguajes y de 
"Operación" en una Escuela, y 
quisiera saber en que dase de 
curso y de Escuela me encuen¬ 
tro, a través del conocimiento y 
comparación de otros cursos o 
estudios, para valorar las posibi¬ 
lidades de seguir estudiando, 
cuando acabe ef curso. 

Para esto quisiera queme in¬ 
formarán de fas siguientes cues¬ 
tiones: 

¿Qué centros (Facultades, 
Escuelas, Academias, etc.) exis¬ 
ten para enseñar Informática? 


¿Qué duración y diferencias 
tienen los distintos cursos? 

¿Qué exigencias de prepara¬ 
ción o estudios se necesitan para 
entrar a los distintos centros de 
enseñanza? 

¿Qué tipos de titulación o 
graduación existen e Importan¬ 
cia de las mismas, respecto a las 
posibilidades de trabajo en pues¬ 
tos o empresas relacionadas con 
la Informática? 

Por último, desearía me acon¬ 
sejaran qué hacer después de 
acabar el curso, teniendo en 
cuenta la dificultad de estudiar 
después de trabajar de 8 de la 
mañana a 5 de la tarde y con la 
ayuda, quizás de tener C.O.LL y 
este curso que estoy haciendo 
de "Programación y Operación". 

Fernando Contreras Arias 
Madrid 



La primera pane de tu carta 
se encuentra respondida en ía 
contestación que dimos a otra 
de Vicente Hortai Puentes en ia 
sección correspondencia del 
núm. 13 {marzo¡83} de nuestra 
revista * 

Queremos insistir en ia con¬ 
sulta de fa monografía número 
27 de ia Fundación Universidad 
y Empresa, dedicada a ios estu¬ 
dios de informática y en ía que 
encontrarás abundante informa¬ 
ción ai respec to. 

En cuanto a lo de aconsejar¬ 
te fo que debes hacer cuando 
termines ef curso, difícil nos lo 
pones. En cualquier caso sigue 
estudiando, aunque sea por tu 
cuenta f y no te olvides de poner 
en práctica todo io que aprendas 
pues fa experiencia me dice que 
es la mejor forma de consolidar 
conocimientos. 


... Creo que su revista está muy 
bien llevada y que, siguiendo así, 
llegará a muchísimo público, 
pues creo acertada la política de 
combinar desde los artículos 
más divuígativos hasta ios más 
científicos. 

Aunque no estamos subscri¬ 
tos, comprarnos mensualmente 
un ejemplar, y esperamos sea 
publicada la carta que le manda¬ 
mos. 

Espero entrar en un contacto 
más interactivo con la revista, y 
por eso íe mando folletos sobre 
algunas de las actividades del 
club, y otra carta sobre la for¬ 
mación de un club de Apple lie, 
así como de la iniciación en sep¬ 
tiembre de un cursillo de Pascal. 


Gracias por su colaboración. 
Se despide un gran admirador de 
su revista, 

Juan Valla y Javier Garulla 
coordinadores de Informática 
Herzegovino. 



Ante todo muchísimas gra¬ 
cias por vuestras palabras de 
aliento. Siempre vienen bien * 
También nosotros queremos 
felicitaros por ia magnífica labor 
que estáis llevando a cabo en 
vuestro club, de cuyo éxito no 
dudamos. 

Podéis enviarnos cuantas co¬ 
municaciones e informaciones 
queráis con la confianza de que 
serán publicadas siempre que sea 
posible. 



Les agradería me informasen 
sobre el ordenador de TANDY, 
TRS COLOR RADIO SHACK, 
EXTENDED* 

Quisiera saber dónde podría 
conseguir cassettes o cartuchos 
de juegos, ya que he buscado en 
diversos sitios de Informática y 
no encontré nada. 

Me gustaría saber también, el 
porqué de que no haya casi nada 
ni se hable de dicho ordenador. 
Creo que tampoco en su revista 
no se ha publicado nunca nada 
sobre el mismo. 

Atentamente* 

Ivon Sansa Freí xa 
Barcelona 



No jomas ricos, pero no Tan pobres como para no poner sellos a 
nuestras cartas. Algunos de Vds., adjuntan a sus carras un sello 
para la respuesta, se lo agradecemos pero no hace falta hacerlo 
puesto que fes contestaremos en esta sección. 
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Para obtener información 
sobre el TRS COLOR dirígete a 
cualquier tienda que io tenga o 
bien directamente ai importador: 
Hispano Electrónica, Se ve que 
no ha leído nuestro número 4 
del mes de mayo de 1982 en el 
cual hemos publicado la avanza¬ 
dilla de prueba del TRS COLOR . 

Quisiéramos aclararte que 
para poder hablar de un ordena¬ 
dor y publicar programas hay 
que disponer de él. Al responsa¬ 
ble de Hispano Electrónica r le 
hemos pedido en numerosas 
ocasiones que nos dejaran sus 
equipos, pero la respuesta fue 
siempre negativa. Sus razones 
tendrán * 

Por otra parte r nuestra y 
vuestra revista, está siempre 
abierta a todas las personas y 
íCómo no! a todos ios equipos ; 
Si alguien tiene algo que decir 
sobre el TRS COLOR, que lo 
diga, Les estamos esperando. 


Atento lector de su revista, 
que colecciono, poseo desde ha¬ 
ce unos meses un New-Brain, en 
eJ que intento hacer mis "pini¬ 
tos" en plan hobby, sin despre¬ 
ciar futuras aplicaciones más se¬ 
rias. 

Me he animado a escribirles, 
incluyéndoles un anuncio por 
palabras y pidiendo me informa¬ 
sen $t existe en el mercado, y la 
forma de conseguirlo, alguna pu¬ 
blicación o libro (en castellano o 
francés! de EJERCICIOS PRAC¬ 
TICOS RESUELTOS en Basic, 
que ayudasen a introducirse gra¬ 
dualmente en la Programación y 
complementasen los manuales 
facilitados con los equipos. Es 
decir, me interesaría un verdade¬ 
ro cursillo de prácticas de Pro¬ 
gramación , 

En este mismo sentido me 
atrevo a sugerirles la posibilidad 
de publicar en su revista alguno 
de los juegos que proponen, 
pero CON SU SOLUCION en 
páginas posteriores, ya que si los 
novatos, como es mi caso, empe¬ 
zamos alguno y nos "atascamos" 
¿Qué hacemos? 

Le agradezco su atención y 
le ruego la publicación de la 
presente en su sección de cartas, 

José M. Capdevilla 
Lérida 



Existen en el mercado mu¬ 
chas publicaciones conteniendo 
ejercicios prácticos resueltos en 
Basic, sobe todo en inglés y fren * 
cés, por lo que ofrecerle una lis * 
ta es poco menos que imposible. 

Lo mejor que puede hacer es 
darse una vuelta por fas tiendas 


de microordenadores y librerías 
especializadas en publicaciones 
técnicas en las que, sin duda, en¬ 
contrará algo ai respecto . No 
obstante hay tres editoriales 
francesas que han cuidado espe¬ 
cialmente este aspecto de la pro¬ 
gramación Basic. Estas son, por 
orden alfabético: Editions du 
P.S.f, Editions Radio y Sybex. 

En cuanto a ta publicación 
de las soluciones de los juegos 
propuestos no fo hacemos por¬ 
que, como puede imaginar, ca¬ 
da uno de elfos tiene infinitas 
soluciones, A i o obstante si algún 
lector nos envía la solución de 
alguno y consideramos que me¬ 
rece la pena publicarla, lo hare¬ 
mos. 


Leyendo la sección "BIBLIO¬ 
TECA" del núm. 13 de su revis¬ 
ta EL ORDENADOR PERSO¬ 
NAL, encontré un par de títulos 
en los que estoy interesado. Di¬ 
chos títulos son: "EL BASIC 
PARA TODOS", de David Gra¬ 
nados y "LENGUAJE PASCAL: 
CON EJEMPLOS EN DIGITAL 
PDP-11 Y EN APPLE", de Vic¬ 
toria R. Bajar, Como no dispon¬ 
go de las direcciones de las edi¬ 
toriales que los publican les rue¬ 
go tengan la amabilidad de faci¬ 
litarme Vds. estos datos. 

Luis C* Moreno Sánchez 
Zaragoza 


El libro "El Basic para rodos" 
está editado por uno de sus au¬ 
tores: David Granados Camarón. 
Puedes encontrarlo en COM¬ 
PUSIERE, S. A.; calle Doce de 
Octubre, 32,; Madrid-9; Teffs. 
274 68 96 y 409 36 74. 

"Lenguaje Pascal: Con ejem¬ 
plos en Digital PDP-11 y en 
Apple " está editado por Lim- 
cesa {México} y es distribuido 
en España por Alamex, S.A.; 
calle Brusi , 18; Barceiona-6; 

Teifs. 209 94 78 y 200 27 70. 


En primer lugar quiero lelici- 
tar al equipo de OP por la mag¬ 
nífica labor de difusión de la 
microinformática, "ciencia" me 
atrevo a llamar, que dentro de 
pocos años será tan familiar a 
todos como hoy día marcar un 
número telefónico. 

Aunque ya hace más de un 
aro que vió la luz el primer nú¬ 
mero de esta revista, sólo he po¬ 
dido localizar algunos números. 
Quisiera hacer una consul ta con¬ 
creta, que no dudo responderán 
dada la cualifícación de las per¬ 
sonas que suscriben ios artículos 

En todo el océano comercial 
de diferentes ordenadores perso¬ 
nales, mi "mierofilia" se ha fija¬ 
do en eJ Dragón-32 comerciali¬ 


zado por Investrónica, ya que a 
pesar de Ja escasa información 
que proporcionan comerciantes 
me parece que hay una excelen¬ 
te relación prestaciones/precío, 
dada su gran memoria de base, 
su Microsoft y su alta definí; 
ción; sin embargo el escasísimo 
software disponible y los pocos 
comercios donde se vende me 
"hueíe a gato encerrado", acaso 
¿Falta de rapidez? ¿Falta de pe¬ 
riféricos? ¿El 680 9 E?. 

Comprendo la política im¬ 
parcial de GP, pero creo que 
esta consulta no puede caer en 
parcialismos por parte de la re¬ 
vista. 

Aunque espero que el Dra- 
gón-32 pase pronto por su "exá- 
men, agradecería muchísimo 
que me dieran un buen consejo 
técnico de este aparato, ya que 
me urge su adquisición. 

Julio Mane fas 
Madrid 



Gracias por tus elogios y tra¬ 
taremos de que siga así (mejo¬ 
rando la puntualidad). Lo senti¬ 
mos pero por sobrecarga de tra¬ 


bajo no hemos podido ver dete¬ 
nidamente la segunda parte de 
tu carta a la cual contestaremos 
más adelante. 

Para el DRAGON-32, no te 
impacientes, ya io tendrás muy 
pronto, el importador que ya 
conoces nos lo ha entregado 
para prueba . Desde nuestro pun¬ 
to de vista ésto había mucho en 
su favor ya que no todos ios im¬ 
portadores pueden hacer io mis¬ 
mo, pensamos incluso, que es 
un elemento a valorar muy posi¬ 
tivamente a la hora de la elec¬ 
ción de un micro , En cuanto al 
soft, pues preferimos no decir 
nada, ya que INVESTRONICA 
nos puede sorprender agrada¬ 
blemente a todos como lo ha 
hecho con el soft del Osborne 
(Ver banco de pruebas). 

Sabemos que tenías mucha 
prisa para la contestación pero 
esperamos que sabrás entender 
que tus opiniones interesan a 
todos * 

Ante todo felicitarla por la 
revista que dirigen, y animarles 
a que continúen con el camino 
que emprendieron hace tiempo, 
y que espero que nos dure la 
revista muchos días, pues es algo 
muy agradable, poder leer cada 
mes una revista fácil de entender 
asimilable y amena. 

Mi intención al dirigirme a 
Vds* es que soy profesor de Ba¬ 
sic, en una Academia y entre *os 
alumnos hay algunos interesados 
en comprar un microordenador, 
otros en recibir información de 
algunas cases comerciales, otros 
en cambio quieren suscribirse a 
alguna revista, en fin, que tengo 
alumnos para todos los gustos. 

El propósito de esta carta es 
poder ver si podemos ponemos 
de acuerdo, y enviándole yo, la 
dirección de todos mis alumnos; 
mirar de que ustedes les canali¬ 
cen toda la información posible. 

Sr. Carlos Díaz Alonso 
Lérida 



Gracias por sus felicitaciones. 

Nuestra revista es la de todos 
vosotros, estamos a su disposi¬ 
ción y no tiene más que indicar¬ 
nos en que podemos serie útiles. 
Para todos sus alumnos /o mejor 
es que cada una nos haga su pe¬ 
tición (y comentarios) utilizan¬ 
do la tarjeta de servicio /actores 
(o una fotocopia) o incluso con 
una carta. Puesto que es profe¬ 
sor y relacionado con la infor¬ 
mática su experiencia nos intere¬ 
sa, así como saber con qué orde¬ 
nador trabaja y sus realizacio¬ 
nes, piense en comunicárnoslas. 
Consideramos la enseñanza de la 
informática muy importante, 
queremos conocer su trabajo y 
apoyarle. 
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RESUELVE PROBLEMAS 
ASI DE SENCILLO 

Duque de Sexto, 30 - Madrid-9. Te!. 4317816 


ASI DE SENCILLO: Si tiene un problema 
zzr.zu.'tz z : m .:zt.zzec , nosotros lo resolvemos 


Ahora, cualquier persona puede permitirse tener un microordenador. El ViC-20 de 
COMMODORE, por su precio, su sencillez de manejo, sus aplicaciones, se ha 
convertido en el ordenador para la familia. 

Pruebe el VIC-20, haga un reto a su creatividad. Utilícelo en sus negocios, cálculos, 
archivos, educación de sus hijos, ocio, etc... 

COMMODORE VIC 20: Ordenador personal de S KB de memoria RAM, ampliable a 32 KB, conectable a la TV color, 
unidad simple de disco de 180 KB, admite cassette e impresora. 

ADEMAS MICROTEC : le atiende con eficiencia el servicio 
post vento ■ Le garantiza los componentes de todos /os 
equipos ■ Le ofrece un muy completo servicio de Software 
y uno adecuación perfecta de los programas a la misión que 

I ¡ • 17 ; ' * j í van a realizar ■ Importe cursillos de programación y 

: B capacitación a sus clientes. 

m - Visite nuestro exposición permanente de impresoras, 

g monitores, placas, diskettes y cossettes, con nuestro sección 

1 |__ 7 editorial; de fibras técnicos, revistas especializadas, 

cursos de Basic, programa de Software, etc. 


^ Estoy interesado en recibir información del modelo 
■ COMMODORE-VIC 20 O 

m Nombre . 


Dirección..... ...Td . 

Pob/adón *.Provincia......... 

Recorte y eaWé este capón a Mrtrctec. Duque cíe Sexto, 30. Madrid-9 
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Os escribo en mi carácter de 
no iniciado en el mundo de los 
ordenadores que tiene, sin em¬ 
bargo, una comprensión algo 
más que intuitiva sobre su po- 
cial. 

En la actualidad mí medio de 
vida es una Lavandería Automá¬ 
tica, complementada con un 
Servicio de Bar. 

La automatización, sin em¬ 
bargo, es incompleta, con lo 
cual se hace difícil para una per¬ 
sona atender los diferentes fren¬ 
tes del negocio. Jo que resulta 
indispensable desde el punto de 
vista de ía rentabilidad. 

Mi idea de ía solución sería: 

a) Conectar todas las máquinas 
(cuatro lavadoras, dos secadoras] 
a un "tragamonedas" programa- 
ble del tipo utilizado en máqui¬ 
nas expendedoras de productos 
de diversos precios. 

b) Vincular, éste a un microor- 
idenador para que éste último 

realice el registro estadístico de 
utilización de maquinaría, a 
efectos de control y contabili¬ 
dad. 

c) En una fase quizá posterior, 
desarrollar un "tablero de infor¬ 
mación directa'' donde el públi¬ 
co pueda averiguar la disponibi¬ 
lidad de máquinas libres, y/o 
cuánto tiempo hay que esperar, 
etc. 

He intentado encontrar res¬ 
puesta a estas necesidades a tra¬ 


vés de compañías que comercia¬ 
lizan "centralitas" para eí con¬ 
trol de gasolineras de autoservi¬ 
cio, párklngs, etc. Su respuesta 
ha sido que la adaptación resul¬ 
taría demasiado costosa y com¬ 
plicada. 

Quizá vosotros podáis indi¬ 
carme a quién consultar, cuál 
sería el equipo más ecónomh 
co capaz de responder a estas 
necesidades, etc, 

Santiago Hileret C. 

[biza 


Resulta francamente atrac¬ 
tivo tu proyecto pero, desgracia¬ 
da m en te r no podemos ayudarte 
en el mismo, pues no conoce¬ 
mos ninguna realización similar. 

De todas formas , publicamos 
tu carta por si algún lector sabe 
algo sobre el tema y quiere po¬ 
nerse en contacto contigo. 

Por cierto, si consigues hacer 
algo, y esperamos que lo consi¬ 
gas, te agradeceremos nos lo ha¬ 
gas saber. 


Ante todo, quisiera felicitar¬ 
le por su maravillosa revista que, 
a mi juicio va mejorando en 
cuanto a contenido y presenta¬ 
ción en los últimos meses* Sin 
embargo, me permito hacerles 
una crítica, (y me consta que 
no soy ta única persona que se 


queja por ello) : para comprar la 
revista, tengo que ir muchas ve¬ 
ces al quiosco pues suele tardar 
demasiado tiempo en salir. íCa¬ 
da viaje es una verdadera frustra¬ 
ción!. Entiendo que hacer una 
revista como el O.P. debe repre¬ 
sentar mucho trabajo pero tiene 
que haber una manera de llegar 
puntual al principio del mes... 
Cuando la consigo comprar te¬ 
mo siempre que pueda ser el 
último nCimero en salir. 

Tengo una pequeña gestoría 
y tengo intención de comprar 
un ordenador y estoy comple¬ 
tamente perdido a la hora de 
elegir un sistema. Me he dirigido 
a distintas empresas, he visitado 
varias tiendas especializadas y 
termino siempre con unas pro¬ 
puestas contradictorias. No se 
que elegir y le ruego me aconse¬ 
jen que ordenador debo elegir. 
El ordenador perfecto para unos 
es imcompleto para los otros sin 
hablar de los programas que to¬ 
davía no he visto funcionar y 
que aportan aún más dudas en 
cuanto a la validez del sistema. 

Antonio González, 

Cádiz. 

m 

Le agradecemos sus palabras 
y su interés sincero hacia nues¬ 
tra publicación. Intentar darte 
unas excusas en cuanto al retra¬ 
so, en et cual influyen muchos 
factores, seria inútil y poco 


constructivo. Queremos que se¬ 
pa que trabajamos para recupe¬ 
rar este retraso y que esperamos 
que poco a poco cumpliremos 
con nuestro compromiso men¬ 
sual, Pero no tema, la revista, la 
tiene para rato, saldrá todos ios 
meses y seguiremos tratando de 
satisfacer su interés hacia la in¬ 
formática ., 


En cuanto a su consulta, no 
podemos decirle qué ordenador 
comprar por desconocer cuates 
son sus necesidades exactas y 
además por la ética que nos im¬ 
pide ser parciales hacia una mar¬ 
ca en particular. No se trata para 
Vd. de comprar tai o tal máqui¬ 
na sino aquella que junto a tos 
programas sea la más adecuada a 
sus necesidades. Estamos segu¬ 
ros que si quiere un coche que 
vaya a 200 por hora o un trans¬ 
porte de 20 toneladas no va a 
comprar ni un 600 ni un tren , 
Para elegir bien es necesario es¬ 
tablecer antes y con rigor, lo 
que necesita, que aplicaciones 
tiene que tratar, la cantidad de 
datos a almacenar, etc ,.. Des¬ 
pués busque los programas y el 
ordenador que tenga la mejor 
relación precio/capacidad para 
su empresa. En estas condicio¬ 
nes, será más fácil para Vd. eva¬ 
luar la propuesta que le hacen y 
a la vez facilitará el trabajo de la 
empresa a la cual se dirige quien 
asi sabrá lo que busque exacta¬ 
mente. 


















pequeños anuncios 

gratuitos 



Clubs. 

Contactos. 
Intercambio de 
programas. 

Compra de materia!. 
Venta de materia!. 
Diversos. 


CLUBS 


"Club Nacional Superboard", 
Abierto a todos los usuarios de 
Ohio Sciemific. Interesados diri¬ 
girse a: Emilio Sánchez (Aptdo. 
23093 - Barcelona). TeL: (93) 
421 37 53. Avda. Carriles 127- 
3°-l a . Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona). 

Para ser publicado 
su anuncio debe lle¬ 
var su dirección 
completa. No publi¬ 
camos aquellos que 
vengan con sólo el 
N° de Teléfono o 
con un apartado de 
correos. 


2X Club abierto a todos los 
usuarios de Sinclair y aficiona¬ 
dos a la informática personal, 
interesados dirigirse a: Cecilio 
Benito, Espronceda, 34. Madrid- 
3 P ó al apartado 45063 de Ma¬ 
drid. _ 

Interesados en creación de un 
club o intercambio de informa¬ 
ción sobre Hardware y software 
del Sharp MZ-80B escribir al 
apartado 2256. Valencia. Ro¬ 
mán García García. Callosa de 


Para pasarnos un 
anuncio utilizar i a 
tarjeta correspon¬ 
diente en páginas 
amarillas. 

ensarria, 4. Valencia-7. Teléf.: 
96-377 81 26. _ 

Interesados en la formación de 
un club sobre el Apple II para 
intercambio de información,etc. 
Tiene que funcionar de forma 
gratuita, Podéis escribir al 
Aptdo + 655, Vitoria. Teléfono: 
27 82 81. Antonio Gil. C/ Ale- 
zandre, 30 - 7G. Vitoria. 


Para la creación de un Club de 
amigos usuarios o interesados en 


Ordenadores e intercambio de 
programas así como el poder 
aprender entre todos. Podáis es¬ 
cribir a: Luís A, Martínez Mar¬ 
tínez - P. Condesa de Gavia, 5 - 
48 ■ Madrid-2EL 


Deseo contactar usuarios New- 
Brain para intercambio progra¬ 
mas y noticias* Interesado en 
Club New-Brain* Escribir a Víc¬ 
tor Lucia Sainz* C/ Pintor Mo¬ 
reno, 3, 5F t Madfid-28* 


Interesados en crear un nuevo 
club de usuarios de Apple lie 
ponerse en contacto con: Club 
Herzegovino* C / Herzegovino, 
15 * Barcelona-6* Teléfono: 
201 43 14/201 33 33/201 92 56 


/ ATENCION! 
Para ¡as ven fas de 
materia! de ocasión: 
indicar el mes y año 
de compra. Tenien¬ 
do en cuenta la evo¬ 
lución de la técnica, 
esta información es 
necesaria para valo¬ 
rar el materia! pues¬ 
to en venta. 


Club Apple de Barcelona, cuen¬ 
ta ya Con un importante grupo 
asociados, y desea ampliarlo pa¬ 
ra mejorar sus servicios. Intere¬ 
sados escribir facilitando datos 
sobre intereses, experiencia, etc. 
a Fernando Pérez, C/ Entenza, 
196-6°-3 a . Tel.: 230 38 30. Bar- 
caloña (29 L 


Club de intercambio de progra¬ 
mas e ideas de todo tipo para 
Apple II y Casio FX-702 P. Inte¬ 
resados dirigirse a: Reinaldo 
Thielemann. C/ Díaz Moreu, 2. 
Piso 6, Alicante. Tei.21 98 79. 


CONTACTOS 

Desearía contactar con médicos 
para adquirir programas de me* 


Esta sección de pequeños anuncios gratuitos 
está reservada exclusivamente a particulares y sin 
objetivos comerciales: intercambio y venta de ma¬ 
terial de ocasión, creación de clubs, cambio de ex¬ 
periencias, intercambio de programas y documen¬ 
tación, contactos y cualquier otro servicio útil a 
nuestros lectores. 

El ORDENADOR PERSONAL, no garantiza 
ningún plazo de publicación y se reserva ei dere¬ 
cho a rehusar un anuncio sin tener que dar ningu¬ 
na explicación. 



















INTERCAMBIO DE 
PROGRAMAS 


Para pasarnos un 
anuncio utilizar la 
tarjeta correspon¬ 
diente en páginas 
amarillas. 


Deseo contactar con usuarios 
del MZ-8QB de Sharp para Ínter- 
cambio de experiencias y pro* 
gramas, sobre todo relacionados 
con la arquitectura (Cálculo de 
estructuras, instalaciones, medi¬ 
ciones, etc.}, Javier Erce. C/ Ju¬ 
liana, s/n. El Escorial (Madrid) 


Vendo: Cassettes n° 7 (ajedrez) 
n° 5 (aplicaciones domésticas) 
n° 1 (juegos) del ZX81 por 
2.000 pts V memopack 32K por 
13.000 pts. Emilio Genaro, Ro- 
ger de Flor, 1-6°,5 a . Granallers 
(Barcelona). Tel. 870 41 29. 


Ofrezco a cambio de un ordena¬ 
dor personal un transceptor de 
radíoafición a dos, decamétricas 
marca YAESU FTIOIE, 200 Wa- 
tios Blu,cw,etc* Francisco Mar¬ 
tín Callejo. Bloque 310C. Cdad, 
Angeles. Madrid-21. Teléfono: 
217 14 99. 


Deseo contactar con usuarios 
del ZX-81 para intercambio de 
programas de todo tipo. Carlos 
Díaz Rodríguez, C/ Hornos, 86. 
Antequera (Malaga). 


Desearía contactar con usuarios 
del SHARP-PC 1500 para inter¬ 
cambio de información, expe¬ 
riencia y programas. He elabora¬ 
do algunos programas interesan¬ 
tes relacionados con mis estu¬ 
dios de ingeniería y desearía 
recibir datos sobre el sistema 
operativo. Antonio José Salcedo 
Lorente - Avda. Séneca, 4 -Til. 
243 52 00 - Madrid-3. 


Vendo Revista O.P. números, 9- 
10-11. Todo 500 Pts más gastos 
envío. Contra reembolso. Total¬ 
mente nuevos. Alfonso Hernan¬ 
do Saez. Urb. Los enebros. Bl. 
6-2°. Vil la Iba Est. - Madrid. 


COMPRAS DE 
MATERIAL 


Intercambio o vendo programas 
16K ZX81. Fernando López- 
Eguiluaz, Virgen de Begona,47. 
Bilbao-7. Tel.: 423 35 54. 


Vendo VIC con 16K, alta reso¬ 
lución, ayuda al programador y 
monitor lenguaje máquina, 3 
juegos en cartucho y muchos 
programas comprados, mucha 
documentación y libros. Todo 
65.000 {vale 100.000). Por sepa¬ 
rado: llamar horas comida y ce¬ 
na. No fines de semana. Francis¬ 
co Gutiérrez. Santiago Rusiñol, 
12-8°-4, Madrid-3. Teléfono: 
253 13 40. 


Compro Vic-20 en buen estado 
me desplazaré comprobarlo. Pa¬ 
go máximo 30.000 pts. García 
Herando, Tel. 21 37 89 (tardes- 
noche) Collado, 54 - Soria. 


Me interesa intercambiar progra¬ 
mas del Sinclair 2X Spectrum 
48K . Escribir a J. Serrano. Pza. 
Virgen Romero, 5, Madrid-27. 


Deseo contactar con usuarios 
del Ordenador Personal Dragón 
32 para intercambio de progra¬ 
mas e información. Aiex Roche 
Pelfort, 1 * Tal* 204 58 03 - Bar¬ 
celona*! 7. 


Compro revista n° 7 de El Orde¬ 
nador Personal, pagaría hasta 
400 Ptas. Antonio Abad Nar- 
váez. Langa de Capuchinos, Ed. 
Valencia, 2°F. Velez-Málaga. 


Urge comprar Sinclair ZX81 con 
ampliación de memoria. Ambas 
pie as máximo 15.000 pts. Pe¬ 
dro Franco Mañño. Santa Cruz, 
43-8°-2 a . San Feliude Llogregat 
Barcelona. Tel. (93) 666 18 56. 

Compro VlC-20 en perfecto es¬ 
tado. Pagaría 30.000 pesetas al 
contado, más a discutirlo, man¬ 
dar peticiones. Pedro Benavent 
Avino. Arcipreste Ferrandíz, 5. 
Alberique (Valencia). Teléfono: 
{96) 244 0 3 69. 

Compraría libro de programas 
para Casio programable FX5G2P. 
Escribir a: J, Serrano, Pza. Vir¬ 
gen del Romero, 5. Madrid-27. 

Compro ZX81 en buen estado 
Pagaré de 12 a 14.000 ptas. con 
fuente de alimentación y ma¬ 
nual español. Enviar ofertas a: 
Alberto Diez Quintana. C/J dio 
Ruiz Salazar, 194. Torrelavega 
(Cantabria), 

Compro impresora Sinclair 
ZX81 en buen estado. Isaías Pra¬ 
do Novoa. Inocencio Rodríguez, 
7, Cistiema - León. 


VENTA DE 
MATERIAL 


Vendo Commodore 3008 con 
cassette y programas de juegos 
precio a convenir. Doménec. 
Aragón - N 386 -19 - I a . Barce- 


Sinclair ZX-81, memoria 16K y 
más de 40 prog. en cassette fma- 
zogs, sabotaje, invasores, Space 
attack, base de datos, contabili¬ 
dad, c. de pedidos, C/M,ZTEXT- 
ZGRAF, Breakout, rex y pro¬ 
gramas educativos) Fecha com¬ 
pra 7 - 4 - 83. 30.000 pts. —To¬ 
dos los programes mitad pre¬ 
cio—, Antonio Ram írez Martín. 
C/ Chantada, 16. Madrid-29, 
Tel.: 201 39 78. 

¡ATENCION! 

Para las ventas de 
material de ocasión: 
indicar el mes y año 
de compra. Tenien¬ 
do en cuenta la evo¬ 
lución de la técnica, 
esta información es 
necesaria para valo¬ 
rar el material pues¬ 
to en venta. 

Vendo para ZX-81 y por tenerlo 
repetido casete de ajedrez y fo¬ 
tocopias de manual en español 
por 2.000 pts. Feo, Martínez, 
C/ Tenerife, 64°,2 a . Sabadell, 
Barcelona. Tel. 726 74 02. 

Vendo cinta "El dictador" nue¬ 
va, usada sólo dos veces, por 
1.500, o cambio por cinta New 
Braín. Intercambio información 
y programas del New Brain. In¬ 
formo sobre el nuevo Club New 
Braín en Barna. { ¡Gratis!). José 


El Ordenador Personal, nú j 


Tengo un New Brain, desearía 
contactar con otros que lo tuvie 
ran y con algún club, alguien 
que me pudiera traducir el ma¬ 
nual al castellano ya que el que 
hay es mu/ parco, compraría 
monitor fósforo verde 12", soy 
un principiante ¿qué libros de 
Basic me aconsejarían?. Daniel 
Boquet Miquel, Torrent, 39. Ma¬ 
tará - Barcelona. TeL 798 50 06. 


Deseo intercambiar información 
con usuarios del New-Brain así 
como programas. Dispongo de 
programas ya hechos muy po¬ 
tentes, Fabriciano Gómez Nieto- 
ATCJ, Ota. Torrejón a Ajal * 
vir, 3,30. Torrejón de Ardoz. 
Madrid. Tel. 91- 884 12 63. 


venta de material de ocasión, creación de clubs, cambio de experiencias, efe. - venta de material de ocasión. 


Quiero intercambiar experien¬ 
cias y programas con usuarios 
del Dragón-32, Juan Manuel En¬ 
emas Vázquez. Luis de Góngora, 

3. Madrid-4. 


dicina para el ZX81. También 
agradecería me facilitasen la di* 
rección de asociaciones médicas 
interesadas por la informática. 
Tomás Aníorte Portas, Gran 
Vía, 13. Murciad. Teléf,: 068- 
21 03 17, 


Esta sección de pequeños anuncios gratuitos 
está reservada exclusivamente a particulares y sin 
objetivos comerciales: intercambio y venta de ma¬ 
terial de ocasión, creación de clubs, cambio de ex¬ 
periencias, intercambio de programas y documen¬ 
tación, contactos y cualquier otro servicio útil a 
nuestros lectores. 


El ORDENADOR PERSONAL, no garantiza 
ningún plazo de publicación y se reserva el dere¬ 
cho a rehusar un anuncio sin tener que dar ningu¬ 
na explicación. 


intercambio de experiencias. Po¬ 
dría también ofrecerles trabajo. 
Eduardo Vera. Núñez de Bal¬ 
boa, 115-3°E. Madrid-6. Teléf.: 
262 89 39. 

Desearía contactar con usuarios 
Olivetti M20 para información y 
cambios de programas. José L. 
Abaurrea Losada. Ciudad de 
Ronda, 3-B/7-B. Sevilla-4. 


Cambrils-Tarragona. Teléf,: 977- 
3624 40. 

Daría colección de sellos nuevos 
de España por Sinclair ZX81, 
ampliación a 16K, maníales, 
etc., que e$té en perfecto esta¬ 
do. Indicar fecha de compra. Jo¬ 
sé Arteaga Rufo. Avda, de Tole¬ 
do, 5-1°C. Arges (Toledo). 


lona -9. Tel. (93) 245 51 44. A 
partir de las 21 h. 

Vendo ZX Spectrum modelo 
16K ni£Vo; además ZX81 a 
buen precio. Llamar a Jaime. 
Tel. 469 37 78. Jaime Egusqui- 
za. Chopos 1. Negurí. Teléfono: 
4 60 37 78. 


Intercambio programas para Oli¬ 
vetti M-2G, New Braín y Júpiter 
ACE. Necesito Docimantación 
técnica del M-20 más clara y am¬ 
plia que la original (mapa de me¬ 
moria, ensamblador, etc.). F. Ja¬ 
vier Alonso. Ap. Geminis A 3 B 


Deseamos contactar con amigos 
de la microelectrónica e infor¬ 
mática para formar un clúa de 
intercambio de programas para 
todos los micro, libros y revistas 
etc. en Murcia y su región (no 
importan sus conocimientos). 
Jian A. Gómez García. C/ José 
Antonio, 24, Molina (Murcia). 
Tel. 968-61 03 01 (noches de 11 
a 12). 


Deseo contactar con usuarios o 
programadores de Apple 11 para 


















venta de materia / de ocasión, creación de clubs, cambio de experiencias, etc. - venta de materia! de ocasión. 


Larre. Valdoreix, 8. Barcelona 

24. Tel. (93)214 42 34 . 


Vendo Atari 800 + cassette + 
conexiones + 8 programas va¬ 
rios, todo por sólo ¡150,000 
pts.L Todo comprado en octu¬ 
bre 1982 nuevo y en garantía. 
Llamar en horas de la noche al 
teléfono: 201 65 76 y pedir por 
Manolo, Manolo Dimarzo, Vía 
Augusta, 34. Barcelona-1 7. Tel, 
201 65 76. _ 

Vendo computadora ajedrez 
ÍChess Challenger Sensory) de 
ocho niveles de juego. Fecha de 
compra: J ttiio-82. Prácticamen¬ 
te sin usar. Precio en eí mercado 
canario 30.000 pts, Precio a que 
lo vendo 16.000 pts* Llamar al 
Teléfono: 92227 62 25. Miguel 
Angel Ramos Fdez. GraL Fran¬ 
co, 5. Santa Cruz de Tenerife. 


Vendo libros ZX-81. '70 pro- 
grammes pour le ZX-81" de P. 
Sirvent Í1.300 pts,) y "La Pratí- 
que du ZX-81 ed r PSl {1.300 
pts) prácticamente nuevos. Ju- 
lian. Robellón, 157. Barcelona' 
36. Tel. 230 92 63. 


Vendo FX-801P Casio. Compra 
Dic, 32. Precio a convenir. Tel + : 
27 27 03. Palma de Mallorca, 
Dueñas Diez, J.M. Jazmín, 19 - 
El Rafal, Palma de Mallorca-8 
Tel,: 27 27 03. 


Ocasión: Vendo calculadora Tl- 
59. Sin uso. Garantía hasta 
4-2-83, Adaptador - cargador 
baterías +20 targetas magnéti¬ 
cas + programas de juegos, pre¬ 
cio: 15,000 pts. Ofertas: Fran- 
cesc Bassas Solé. Anselm Clave, 

25. Mataré (Barcelona) Tel.: 
790 52 26 (noches). 


Vendo PASCAL SB4515 para 
el MZ-80B, cargado en cinta con 
MONITOR SEM 511. Manual, 
listado del programa monitor, 
cinta de aplicaciones y conver 
sor de programas del M2-80K al 
MZ-80B. Todo nuevo (adquirido 
por equivocación), por 12.000 
pts. Pablo Fajardo* Padre Da¬ 
mián, 33 - Madrid-16. Teléf.: 
457 48 29. 


Para HP-41 C/CV vendo impreso¬ 
ra térmica HP-82143A con pa¬ 
quete baterías, cargador-adapta¬ 
do r y libro instrucciones en cas¬ 
tellano. Perfecto estado. Precio 
45.000. Incluyo algún programa 
a elegir entre los de mi propia 
biblioteca. Paco Esquembre Ca¬ 
san. Apartado Correos 8067. 
Valencia-8. Tel. 373 52 56. 


Vendo Videogenie 3003 con 
manual en español por 50.000 
Basic microsof 32K memoria 
Í16K libre usuario) comprado 
92. Aníbal Pozo Rivera, Sierra 
de Gredos, 13. Dos Hermanas 
(Sevilla). Tel, 72 34 19. 


Vendo o cambio por VIC-20 en 
buen estado, consola de Video- 
J uegos Atari í1-S2]„con alimen¬ 
tado^ 2 pares de mandos, ca¬ 
bles, manuales, etc. Y los cartu¬ 
chos de ajedrez, Space invader, 
combal, Asteroides y Aír-Sea 
Büttle. Repito: todo por un Vic- 


20, Raúl OI i ver Cortés. Cf Se- 
pul veda, 167, Barcelona-11. Tel. 
254 56 68. 


Desearía comprar ampliación de 
memoria para el ZX81 en buen 
estado, bien de 16, 32, o 64K, 
también lo cambiaría por los li¬ 
bros del curso de radio electró¬ 
nica y TV. del curso de AFHA, 
También desearía que alguien 
me proporcionase información 
sobre como manejar un rele 
bombilla etc, con el ZX81, En¬ 
viar oferta e información a: Je¬ 
susa González R. 2 a Unidad de 
Destinos. Base Aérea de Torre- 
jón Torrejón de Ardo? Madrid. 


64K más 8 K gráficas. MZ-80F8 
(Diskettes 2 drivers, doble cara, 
doble densidad) Impresora gráfi¬ 
ca Sharp, 80 columnas precio 
total 575.000 ptas. Contactar 
con: E. Pinto-Canal. Roseilón, 
n° 186, 3°, 5 a . Barcelona-8. 
Tel. 93- 253 12 54. 


Por cambio de equipo vendo or¬ 
denador Sharp-1500, impresor 
gráfico en colores CE-15Q, al i - 
mentador y manuales en inglés y 
otro en castellano comprado 
septiembre-82. Precio 75.000 
pts. Hacer ofertas. Jesús Lastra 
Terradillos. Pza, Conde de Elda, 
9-1 C. Aranjuez (Madrid). TeL: 
91-391 84 12. 


335 y 336 (150 pts. cada una), 
"ordenador actualidad" núm. 
142 (200 cada uno), enciclope¬ 
dias "La electrónica en 30 lec¬ 
ciones" 1 a 4 (100 ptas, cada 
uno), "'Electrónica y microord.) 
1 a 4 (100 pts. cada uno). J tan 
Gómez Martín. Cf Cuenca, 27- 
12°. Valencia. Tel, 326 79 69, 


Vendo ZX81 Sinclair por 
16 000 ptas.; 64K RAM marca 
Memopak por 19.000 ptas. cin¬ 
tas de juegos (investróníca, in- 
descomp a convenir). Llamar 
noche a partir de las 10, José 
Luis Ramos Rielves. Verdad, 7. 
Madrid-19. Tel . 469 03 07. 


Vendo ZX-81 con ampliación 
64K, inversor video, fuente ali¬ 
mentación cables, manual en 
castellano, programas, y varias 
revistas con prog, listados por 
34.000 pts. (comprado 11-82) 
Libro "Mastering Machine code 
on your ZX81" (nievo) 1.400 
pts. J Uián Nájera. Rosellón, 
159. Barcelona - 36. Teléfono: 
230 92 63, 


Vendo ZX81 con 64K, nueva, 
cables, cajas fuente, manual + 
compilador (40 veces más rápi¬ 
do) + cintas: ajedrez 7 niveles 
+ libro-ZX +Biorritmos + Dise- 
naplanos + traducir Inglés + 
quinielas + planetas + determi¬ 
nantes + mapa + reloj + golf 
+ juegos +50 programas-cinta, 
todo: 38,000 pts, Ignacio López 
Quiñones, Batalla del Salado, 
42-3-A. Madrid 7. Tel 239 73 22 


Vendo miniordenador a estrenar 
serie F0-10/2 48K BM de Se- 
coinsa. Cassette, impresora, uni¬ 
dad fichas banda magnética. F. 
Teixido (93) 302 62 66 . Cf Es- 
pronceda, 308 - Atico 2 a . Bar¬ 
celona- 27. 


DIVERSOS 


Desearía adquirir programas y 
cualquier dato o rutina para el 
ordenador personal Atom-Acorn 
Carmen Alvarez, San Miguel,35, 
8ado$tain (Navarra), Teléfono: 
33 04 57. 


Usuarios del "Dragón02"; os 
propongo que juntos formemos 
nuestro club de utilizadores, de 
este ordenador. F.J. Casado Gar¬ 
cía. Apartado 17.010. Madrid-5. 
Cf Teniente Coronel Noreña,4, 
Madrid 5. 


Solícito programas de todo tipo 
especialmente de juegos y mate¬ 
máticas para la calculadora pro¬ 
gramare Casio FX 602 P. Pedro 
Julio Abad Larriba, Paseo Mara- 
gall, 120 - Atico-3. Barcetona- 

26. Tel.: 351 07 26, 


Para ser publicado 
su anuncio debe lle¬ 
var su dirección 
completa. No publi¬ 
camos aquellos que 
vengan con sólo el 
N° de Teléfono o 
con un apartado de 
correos. 

Vendo ZX-81 con inversor video 
y 32K de memoria (11-82), con 
instrucciones y alimentador. 
También ZXAS- ZXDS, compi¬ 
lar y cuatro cintas de juegos. 
Asimismo dos libros técnicos de 
programación. Todo por 35.000 
Ptas. Jesús Escosa Gómez* Esci- 
pión, 61 BJS. Barcelona 23. 


Vendo Sharp PC32Q1 64KRAM, 
32KROM nuevo, gráficas 8000 
puntos, pantalla fósforo verde 
80 x 24, tedado QWERTY in¬ 
terface para cassette e impreso¬ 
ra, precio sobre 220.000 a con¬ 
venir según condiciones de pago. j 
Ignacio (91} 206 33 59 (Sólo 
noches). José I* Herguedas Fer¬ 
nandez. Cf Alconera, 9. Madrid- 
17. 


De part. a part. oportunidad. 
Vendo equipo Sharp MZ-8QB, 


Vendo ZX81 +16K+ 170 pro¬ 
gramas + 15 programas de in- 
descomp (con mazogs y compi¬ 
lador) + manual + manual códi¬ 
go máquina +caibes + 5casse- 
tes. Por 20,000 pts. Llamad a: 
Enrique Lafont (de 3 a 10 tar¬ 
de) Tel, (96) 365 68 34. Cecilio 
Pía, 6-3. Valencia - 9. 


Vendo calculadora programadle 
TI-59, manual de instrucciones 
en castellano, tarjetas magnéti¬ 
cas vírgenes, programas de mate¬ 
máticas, juegos e ingeniería eléc¬ 
trica y electrónica {listados y/o 
tarjetas). Comprada Jdio 1981, 
Precio a convenir. Luis María 
Hermoso Sanz, Cf Blas de Ote¬ 
ro, 26. Bilbao, 14. Teléfono: 
435 09 24. 


Vendo TV. Philips TX B/N Com¬ 
prado en enero 83 12" con ga¬ 
rantía en vigencia por 9000 pts, 
Fernando Meseda Mejuto. C/ 
Gaztambide, 61 1°-2 a , Madrid- 
15 . 


Vendo HP-67 en perfecto estado 
con adaptador a la red y 10 tar¬ 
jetas vírgenes. Comprada en 
1977, pero poco usada. Precio a 
convenir. Llamar por las noches 
(a partir de las 10'30 h.) Vendo, 
también, tres módulos de me¬ 
moria para HP-41 C y Casio FX- 
702P nuevo, Adolfo Dochado 
Soto. Av. de Roma, 19-21,2°- 
3 a . Barcelona-29.Tel. 321 20 49. 


Vendo revistas "micro-sistemes” 
num. 27 (200 pts,), "revista es¬ 
pañola de electrónica" num. 


Esta sección de pequeños anuncios gratuitos 
está reservada exclusivamente a particulares y sin 
objetivos comerciales: intercambio y venta de ma¬ 
teria! de ocasión, creación de clubs, cambio de ex¬ 
periencias, intercambio de programas y documen¬ 
tación, contactos y cualquier otro servicio útil a 
nuestros lectores. 

El ORDENADOR PERSONAL, no garantiza 
ningún plazo de publicación y se reserva el dere¬ 
cho a rehusar un anuncio sin tener que dar ningu¬ 
na explicación. 
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DIRECTORIO 


EL ORDENADOR 
PERSONAL 


1000 ordenadores. Material 


ACCORD* 

SOFT 

Fernando el Oilólieo, 9 
Tel.: 448 38 00/09 
MADRID 15 

Aplicaciones científicas y comerciales 
con ordenadores. 

Micro Ordenadores COMMODORE 8032 
y VIC20 HP85 y HP 87. 

Biblioteca de programas y aplicaciones 
llaves en mano. 



Lope de Rueda, 26 - I o 
Tels.: 431 95 25 y 431 95 79 

MADRID - 9 


Micro Ordenador BHP- MíCRAL 
Serie 80 modelo 21 


Especialmente indicado para la gestión 
de la pequeña y mediana empresa. 


Almarios ignífugos de protección contra 
el fuego de soportes magnéticos y docu¬ 
mentos. 



COMPTER‘S 

Todo *n Mlcrocomput*dor*t 


ORDENADORES. 

- SHARP 

- APPLE 

- HEWLETT-PACKARD 

- BYBAM4 


Programas garantizados para todas 
las gestiones de la Empresa. 




COMPUCENTRO ARGUELLES 
La boutique del Ordenador. 

Martín de los Heros, 57 - Madrid-8. 
Tels.: 247 34 31 y 247 34 41. 

TRS - 80 

EL MICRO ORDENADOR 
PARA TODAS LAS 
PROFESIONES. 

CLUB DE USUARIOS 

FORMACION 

VEAN TODO EL MUNDO 
DE TRS EN NUESTRA TIENDA 



[ADEMADORES MUY PERSONALES 


Micro Ordenadores: APPLE 11/111 
ALTOS TOSHIBA 

ATAR1 GEN1E COLOR 

EPSON C1TOH 

PROGRAMAS, REVISTAS 
(LIBRERIA TECNICA) 

COMPUSTORESA 

Doce de Octubre. 32 
Teffs, 274 68 96 409 3674 
Madrid 9 



Computerlcind/l 


Travesera de Dalí, 4 
Tel.: 218 ló 04 218 18 56 
BARCELONA-24 

Establecimiento especializado en micrO' 
informática: 


- ADVANTAGE - C< 1TOH 

- APPLE - EPSON 

- CASIO - FACIT 

- HORIZON 

- OHIO SCÍENTIFIC - NEC 

- VIDEO GEN IE - O PC 


SOFTWARE - DISKETTES ¿ LIBROS 
TECNICOS - REVISTAS - ACCESO¬ 
RIOS - ETC. 



DATA 

PROCESSING 2000, 
S. A. 


EN MICR0INF0RMATICA, 
INFORMESE ANTES 


Sabino Arana, 22-24, bajos. 
Barceiona-28. 
Teléfono 330 77 14. 


VENTA DE MICROORDENADORES 
PARA LOS SECTORES: 

• PROFESIONAL. 

• HOGAR,'PERSONALES. 

• ENSEÑANZA. 

• HOSPITALARIO. 

ESPECIALIZADOS EN MEDIMATICA. 
COMPLETOS SERVICIOS 
EMPRESARI0SIMF0RMATIC0S. 

E en propio edificio. 



DISTRIBUIDORA DE SISTEMAS 
ELECTRONICOS, S.A. 

Comees d’Urgell, 118 
TeL: 323 00 66 
Barcelona 11 

Ordenadores SUPERE RAIN 
IMPRESORAS MATRICIAL ITHO 
IMPRESORAS MARGARITA ITHO 



Estación de Chamartín 
Planta Comercial S-14 B 
Teléf. (91) 215 SI 60 - Madrid-16 






































Condo do Bórrela I üS 
Tel.: 254 45 30 
BARCELONA 15 

Micro Ordenadores: 
Rockwell 
Obio Scicntille 
Videogenie 
Sin clair 


GUIBERnnil 

Electronic Center 

- MICRO-ORDENADORES 

1 - DAI 

2 - OH 10 SCIENTIFIC 

3 - FORT 32 

4 - APPLE 

5 - VIDEOGENIE 

6 - ROCKWELL 

- SOFTWARE 

(De todos los micros) 

- BIBLIOTECA 

- Colección PSI 
* Colección SIBEX 

- PERIFERICOS 

(De todos los mictos) 

Sepulveda, 104 - Barcelona, 15 - España. 
Ventas: Tels, (93) 223 49 12 223 42 43 
224 37 27, 

Administración : TcL (93) 243 34 32 
Telex 59123 GBRN 


Í 3 GISPERT 

Sistemas informáticos y de gestión 

Provenza, 206-208. 

Tel. 254 06 00. BARCELONA-36. 
Lagasca, 64. 

Tel. 431 06 40. MADRID-1. 
Sesenta oficinas y talleres en 
toda España. 


MAyAE 


General Martínez Campos, 5 Bajo Izqda. 

Tcl.: 446 60 18 

MADRID - 10 

Brusi, 102 - Entresuelo 3°. 

Tel.: (93) 201 21 03. 

BARCELONA -6 

Distribuidores de los ordenadores: Apple 
II y Apple III y de los discos rígidos 
COVRVLSdc 5, 10 y 20 Megabytes. 


IHTESTR0HICA 

Tomas Bretón, 21 
Tel.: 468 01 00 
MADRID 7 


incilaii— 


ZX8I 




PMPUTER CO R P O R AT I O IMI 




Cromemca 

tflCprparptbd 

Tomorrow's Computers Today 


SI VD. TIENE QUE DECIDIR 
VD. NECESITA LA AYUDA DE 
UN MICRO-ORDENADOR 

SOMOS ESPECIALISTAS EN 
GESTION Y PODEMOS 
ACONSEJARLE 

ingesa 

INNOVACION Y GESTION, S.A 

Valencia, 359 - 3 o , 2 a 
Tel. 258.39.06 
Barcelona.- 9 

Distribuidores de: 

Apple 

MicroPro 


ESTE 

ESPACIO 

ESTA RESERVADO 
PARA USTED 


«WEST 

MICROSTORE 

De tu formación en informática 

depende tu futuro, cualquiera que 

sea tu profesión. 

• MICROORDENADORES: NEW- 
BRAIN, ORIC, VIC-20, DRAGON- 
32. 

• COMMODORE: 64, 4032 y 8032-SK 

• PERIFERICOS: IMPRESORA SEJ- 
KOSHA, NEWPRINTER y EPSON, 
PANTALLAS, DISCOS, CASSET¬ 
TES. 

• PROGRAMAS DOCENTES y DE 
JUEGOS PARA: NEWBRAtN, ORIC, 
VIC-20 y COMMODORE-64. 

• PROGRAMAS PROFESIONALES. 

• PROGRAMAS A MEDIDA. 

- ASESORAMIENTO PERMANENTE. 

- CURSILLOS GRATUITOS DE EN¬ 
TRENAMIENTOS, CURSOS PERIO¬ 
DICOS DE BASIC, PASCAL, EN¬ 
SAMBLADOR y LENGUAJE MA¬ 
QUINA. 


GENOVA, 7, 2 
MADRID-4 


1911419 96 64 
(91)410 17 44 



MECOMATIC 

SHARP 

MECANIZACION DE OFICINAS, S. A. 

BARCELONA-36 

Av.Diagonal, 431 bis. Tfno.200 19 22 
MADRIDA-3 

Sta.Engracia, 104 Tfno.441 32 11 

BILBAO-12 

Iparraguirre, 64 Tfno. 432 00 88 

VALENCIA-5 

Ciscar, 45 Tfno. 333 55 28 

SLV1LLA-1 

San Eloy, 56 Tfno. 215 08 85 

ZARAGOZA-ó 

J.Pablo Bonet, 23 Tfno. 27 41 99 

Ordenadores profesionales SHARP para 
todo nivel de actividad. ITogramas-,téc¬ 
nicos y de ecstiión. 

SERVICKTTECNICO GARANTIZADO 


CI 




1 


















PERSONAL COMPUTER 

ESPECIALISTAS EN SOFTWARE 
(PROGRAMAS) PARA: 

ZX-81 
VIC * 20 

P° de la Castellana, 179 -1 0 izq. 
MADRID-16 
TeL: 279 31 05 


ESTE 

ESPACIO 

ESTA RESERVADO 
PARA USTED 



Programas específicos para 
arquitectura, construcción y obra 
civil, sobre microordenadores 
Hewlett-Packard. 

Pídanos Catálogo gratuito. 

biblioteca 
deprcgramas 

Apartado dt Correos. 10.048. MIÍ1J-MHJ5»- Madrid. 


<m 


S.A. TRAOETEK INTERNACIONAL 

Vi1i.don.aL 217-219. mío. A Birntoni Z9 ESFAC.Nl 
Td. 219 77 07 m H H. f»«\ 15.15*. Tdi v 29 MTk 
lifMl* 42. 2,*! 4* . M*dFHÍ-M (5PAl>. ) 

TeL 27P37 07 - 270 36 5* - Teles *!171 STIMF. 


PERIFERICOS 

EPSON 


MtCROMATtCA, S.A. 

Paseu de la Castellana, 82 1 Deha. Esc. B 
Tul.: 261 42 28 -262 31 07 
MADRID 6 

Aplicaciones técnicas y de gestión basa¬ 
das en el micro ordenador Commodore, 


P . ^ gDuque de Sesto, 30 
| M | Tel.: 431 78 16 - Madrid -9 

EL COMPUCENTRO DE MADRID 


ASESORES TECNICOS EN 
INFORMATICA 

APPLE II y APPLE 111 
PET 4000 y 8000 
VIC - 20 

ATARI 400 y 800 
MIC RAL BHP 

IMPRESORAS TIGER, EPSOM, 
ETC. 

LIBROS: MARCOMBO, PARA¬ 
NINFO, MC-GRAW-H1LL, OSBOR- 
NE, SYBEX, PSI, ETC. 

TODO TIPO DE ACCESORIOS Y 
REVISTAS. 

AMPLIA BIBLIOTECA DE PRO¬ 
GRAMAS. 

EL MAYOR CENTRO DE 
MICROINFORMATICA 



0 ¡«SANASE 

imm HsnuetTí cow 

NEC 

Bmicropad 


Impresoras Mam ■ 


Impresoras de margarita 


Plolter y registradores 


DATA DISPLAYS 


Sistema de entrada dalos 


//ff Terminales de ordenador 
Emuladores 


SERVICIOS Departamento de Software 

Departamento de Asistencia Técnica 
Tarjeta de Servicias 


i.T, INFOTEX, S.A. 

Juan Hurtado de Mendoza, 5-2°B 
TeL 250 47 34 - Madrid - 16 

Micro-Ordenadores: 

- ALTOS 

- APPLE 

- VIC-20 

- SINCLAIR 

- VIDEO-GENIE 

Software: 

- SOFT ESTANDARD 

- SOFT A LA MEDIDA 



División Microlnformática 

Aríbau f 80 5 1 
Tel.: (93) 254 85 24, 

BARCELONA 36 

El Macro Servicio en Mic rom forma tica. 
Ordenadores de gestión, Ordenadores 
personales * Periféricos, Accesorios y Pro¬ 
gramas, 



MICROINFORMATICA AVANZADA tt 


Sistemas y Servicios 


La única Tienda de Ordenadores especializada 
en la mecanización de la Pequeña y Mediana 
Empresa donde en cualquier momento podra 
discutir: 

* Análisis Mecanización de su Empresa. 

* Desarrollo de Programas a Medida. 

TOSHIBA T-1 00 (Personal) 

TOSHIBA T-2QQ (Gestión) 

TOSHIBA T-200 (5 MSytesI 
KGNTRÜN (5 MBytus) 

APPLE (Personal) 

Numerosas instalaciones en empresas nos avalan, 
Venta en Provincias Zona Centro 
Servicio Técnico Propio 
Juan Al vare z Mendizabal, 55. MADR ID-B 
{En Arguelles, antes Víctor Pradera) 
Teléfonos: (91) 242 15 57 y 67. 


ComputofLond 


(Punto de venta n° 283 
de la cadena mundial) 

Primera tienda donde podrá Vd. ob¬ 
tener cualquier solución informáti¬ 
ca para su problema, y en donde el 
servicio no termina con la venta. 

Consulte antes de tomar una deci¬ 
sión, puede llevarse una sorpresa 
agradable, 

C/ Castelló, n° 89 - MADRID - 6 
Teléfono: 435 29 38 


¿ Quieres Vender? 

EL 

ORDENADOR PERSONAL 
ES 

tu MEJOR medio 
LLama a Santiago 
91-247 30 00/241 34 00 








































,_rA>__ 

Diez & Diez, S.A. 

DIDISA 

P°. de Rosales, 26 . Tls. 248 24 Q1T12 * Madrid^ 
MICROORDENADORES 


[CipplG 


A 

ATARr 

ORDENADORES 
PARA EL HOGAR 

Extenso software fisto para el uso 

t Microprocesador: 6502 (ciclo de 0 r 56 
Microsegundos 1,8 MHz), ANTIC, GTIA, 
POKEY [espec.i 

i Gráficos de alta resolución (320,192) 
puntos.Pantalla de 24 líneas por 40 
caracteres. 

t 16 Colores con 16 Intensidades cada uno. 

t 4. Si nt eti za dores s i mu Itán eos e 
independientes. Cuatro octavas. 

t Lenguajes: BASIC, ASSEMBLER, 

MAGRO ASSEMBLER, PILOT, MICROSOFT, 
PASCAL .Y otros. 

t Mód u lo s de me mor i a conectables 

directamente por el usuario de 16 K RAM, 
32 K RAM y 128 K RAM. 

Distribuidores EXCLUSIVOS 

\\ y serv,cio técnic ° en tod ° 

(ÍT Lúdm Vi el átea nacional 



2000 Periferia 


dk interface ¡ 

ingeniería y sistemas electrónicos 
DISTRIBUCION PARA ESPAÑA DE 
ALTOS - TELEVIDEO • INTEL - 
CORVUS - TANDY RADIO SHACK 

Ronda San Pedro, 22, 3° 

BARCELONA - 10 

Tel.:(93) 301 78 51 Telex 515081FCE E 

Paseo Castellana, 121 - 9 o A 
MADRID - 16 
Tel. 456 31 51 


S.A. TRADETEK INTERNACIONAL 

Vüiidumal.Tn 2!1_,nlln. A Bircflunj.lUSPAI NI 
IYI. 2 tí TTIITIHK P.ft. Bmv .1* 1 TlIlA 5<l |IV N l Ik 
Infpnta Mífífdes, 62, 2*. 4,' ■ Míitid’lU (SPAlN I 
Tfl 270 37 «7 - 2-70 3* 5& ■ Tfl** 45IT* STIVJK 


PERIFERICOS 


EPSON 

Impresoras Matr- 

!ÜH 

: iv 

rSPFTEK 

]mprecias de margarita 

m'imm 

Plotter v registradores 

NEC 

DATA DISPL.A VS 

Clmicropad 

Si&iema 4e en t rada 4a tos 

Z/7/ 

Terminales de ordenador 
EmuladorCb 

SERVICIOS Deparla memo de Software 

Departamento de A&fsiericia Técnica 
Tarjeta de Servicios 


3000 Libros y Revistas 


PRODACE 

Ferraz, 11 - 3o 
Tel.: 247 30 00 
MADRID 8 


Programación de Ordenadores en Basic,, 




5000 Calculadoras 


E 1 GISPERT 

Sistemas informáticos, y de gestión 

Provenza, 206-208. 

Tel. 254 06 00. BARCELONA-36. 
Lagasca,64. 

Tel. 431 06 40. MADRID-1. 
Sesenta oficinas y talleres en 
toda España. 



7000 Sistemas en Kit 


EL ECTRONICA 
^SANDOVAL^a 

COMPONERTFS ELECTRONICOS PROFESIONALES 

■ MI ULlii AMM TilAIKIN 

*, II MDhmto 

Sandovaí, 4 

TeL:445 18 33 ^445 18 70 
MADRID - 10 

Micro Ordenadores: 

Rockwell 
Ohjo Sdentific 
Videogeníe 
Sinclair 




P.S.I. IBERICA 
Ferraz, 11-3 
Madrid-8 
91-247 30 00 


9.100 Centros de formación. 


TEflCEGOS 


MADRID BARCE LONA SI LBAO SEVILLA 


* CONSULTOR1Á en organización 
y técnicas de gestión, 

* FORMACION intensiva en todas 
las áreas de la empresa. 


MADRID-I6: 

Fray Bernardina Sahagun, 24. 
Telf,: (91)458 83 11, Telex: 22135 
BARCELGNA-ó: Muntaner. 46 2. 
Tclfs.: (93) 201 15 55 / 201 88 74, 
BILBAG-8: Hurtado de Amézaga, 3, 
Telf.: (94) 432 86 07 
SEVILLA-il: Monte Carmelo, 6. 
Telf.: (954) 27 94 11. 


ORDENADORES 

CLUB 

CURSOS INFORMATICA 

JOVENES DE 12 A 16 AÑOS 
(con ordenador} 

Pedro de Valdivia, 29 
Tino: 411 74 30 

METRO 
AV. AMERICA 
REP. ARGENTINA 

AUTOBUSES 

9 10 19-51 y CIRCULAR 


Tiendas de Informática. 
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Computerlond 

LA MAYOR CADENA MUN¬ 
DIAL DE TIENDAS DE MI¬ 
CROORDENADORES, PERI¬ 
FERICOS, SOFTWARE, AC¬ 
CESORIOS ETC. , ,, LE 
OFRECE, A PARTIR DE 
AHORA EN ESPAÑA LOS 
MISMOS PRODUCTOS Y 
SERVICIOS QUE EN EL 
RESTO DEL MUNDO. (MAS 
DE 350 PUNTOS DE VEN¬ 
TA). 


Computerlond 

Castellón 89 
( Esq>: Juan Bravo) 

Tino : ( 91 ) 435 29 38 

Computerlond 

fe®ff@ 30 ®£rD® 

Infanta Carlota, 89 
( Esq. : Enteriza ) 

Tfno : ( 93 ) 322 06 66 

Computerlond 

Méndez Núñcz, 104 B 
Tfno : ( 922 ) 28 20 58 

Computerlond 

[few (pc^DtjiMW 

Carvajal, 4 

Tfno : ( 928 ) 23 07 08 

ComputerLand 

®aD@úí)gB® 

Gran Via Marqués del Turia, 53 
Tfno.: (967) 322 46 01 


ABIERTO 

SABADO 

MAÑANA 



ORDEN 


un nuevo libro de la colección 


PROGRAMACION 


autentico 
libro 
de hoy 


POR JESUS SANCHEZ IZQUIERDO 
Y FRANCISCO ESCRIHUELA VERCHER 


UN LIBRO QUE ENSENA LOS CONOCIMIENTOS DE UNO DE LOS 
LENGUAJES MAS SIMPLES Y A LA VEZ MAS EFICACES DE PRO¬ 
GRAMACION: EL BASIC 

UN LIBRO EMINENTEMENTE PRACTICO EN QUE CADA PASO 
QUEDA MATIZADO POR UN GRAN NUMERO DE EJEMPLOS RE¬ 
SUELTOS. 

UN LIBRO COMPLETO, REDACTADO EN FORMA CLARA Y CON¬ 
CISA. 

UN LIBRO ABSOLUTAMENTE NECESARIO PARA TODOS LOS 
USUARIOS DE ORDENADORES QUE REQUIERAN DE ESTE TIPO 
DE LENGUAJES CONVERSACIONALES. 

SIN DUDA, EL LIBRO QUE ESPERABAN LOS USUARIOS PRESEN¬ 
TES Y POTENCIALES DEL BASIC. 


HAGA SU PEDIDO A PROCESO DE DATOS 
FERRAZ 11 - MADRID - 8. Precio 960 


Empresa.. 

Cargo . 

Domicilio. 

Población. 

Provincia ... 

Forma de pago: 

□ Talón adjunto a nombre de Prodace, S.A 

□ Ciro postal n° .. 

O contra reembolso. 



El Ordenador Personal, nüm. 1 




















ComputerLand 



ANTES DE DECIDIRSE CONSULTE. .. 

PUEDE TENER UNA AGRADABLE SORPRESA 


COMPUTERLAND 

MADRID 

. C/Castelló, n° 89 
(Esquina a Juan Bravo) 
Tfno.: 435 29 38 
Télex: 49382 (JMCC E) 
MADRID-6 


VALENCIA 

Gran Vía Marqués del Tuna.53 
Tfno.: 967/322 46 01 


Sabemos de 

computadoras pequeñas. 



LAS PALMAS DE GRAN 
CANARIA 
C/ Carvajal, 4 
Tfno, 928/23 07 08 


Sta. CRUZ DE 
TENERIFE 
Méndez Núñez. 104 B 
Tfno. 922/28 20 58 


Si Ud. viaja o se muda, puede 
esperar ei mismo nivel de calidad, 
servicio y apoyo donde haya una 
tienda de ComputerLand. 

Puede contar con ComputerLand 
—el líder- para que le sirva hoy, 
mañana, y durante todo el tiempo 
que Ud. tenga su computadora. 

La tienda correcta, es un beneficio 
extra indispensable. 

Hay ward, California, USA 

Más de 300 tiendas en todo el Mundo. 



ComputerLand 





























Modelo 360E 


Modelo 220 


Modelo 522 


Modelo 30M 


Modelo 542 


Modelo 210 


srtFitr >QP 

TIÍMMÜIOC’T 


Provehza.89-91 .. 
TelS.3220354-3220444 
BARCELONA 


III 

TROFEO 
INTERNACIONAL 
f' LIDERES EN 
TECNOLOGIA 
1982 


Infanta Mercedes, 62,2 o ,8 o 
Tels. 270 3707 - 270 3658 
MADRID 











